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играйте _ 
на ёсоо овье 


Рис. 1. ”Классики” 


наступила ногой на черту или, потеряв равновесие, встала на обе ноги, 
выбила камешек не через основание, а через боковые линии) играющая 
уступает свою очередь следующему, запомнив, на каком месте останови- 
лась, с тем чтобы при следующей своей попытке начать с этого этапа, 
т. ©. с того класса, в котором произошла ошибка. Если играющая 
попадает ногой или камешком в полукруг у начала прямоугольника (в 
огонь”), то все классы, которые она преодолела, ”сгорают”, и нужно 
начинать игру сначала. Если в игре использована фигура улитки, то 
отдыхать можно/только 8 центра аном кружке (7-й или [0-й класс — по 
желанию игр ). 


Улитка 5 


Взглянув на рис. 2., вы сразу же поймете, почему так названа эта 
разновидность классиков. И правила заучивать долго не придется: каме- 
шек неооходимо провести через все клетки, перепрыгивая заштрихован- 


Рис: 2. ”Улитка” 
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Подвижные игры, народные забавы, 
аттракционы, игровые поединки 


ГА, 


По _ Введение 


Ственное Ен Народные игры как исторически о бусл овленное обще- 
ый пор составляют неотъемлемую часть 
характер, но’ 2 тас ена игры носили не только развлекательный 
недугов. Один ный. Считали, что это лучшее лекарство 0 жа 

Клавдий Тал ИЗ величайтих медиков древности — римский ра 
в мяч. Вот Е прописывал своим пациентам вместо лекарств игру 
му многие гимнастические школы располагались в тєр- 


мах (древнегреческих банях датта 
= сферистерии. , где были и просторные залы 


В более позднее время многие отечественные и зарубежные обще- 
ствевные деятели, педагоги и „ученые, выражая передовые идеи в области 
вослитаним, в том числе и физичесхого, высоко оценивали подвижные 
игры в качестве одного из действенных средств физического воспятания, 
всестороннего развития человека, у ето здоровья я считали 
необходимым широко их использов ме обученим и зоспитания, 

В нашей стране подвижным идается большое значение. 
Еще 15 сентября 1921 года В. И. Ленин подписал декрет "Об охране 
здоровья детей и подростков”, который обязывал внедрить во всех 
тпколах страны физическую культуру, спортивные игры. 

В настоящее время подвижные игры входят в школьную прогр . 
они проводятся на уроках физкультуры, на переменах, в ааа, 


дленного дня. | Е 
постановле: нным ко 
вс культуре и спорту (от 30 апреля 1986 г. № Кутом по 
физичес овом физкультурно-спортивном клубе по месту дет- 
ско-ПО тором товорится, что на ЕМ ко спортивной рабо 
ва”, в КО ва населения могут быть направл атс ТЫ по 
— месту жительст! о-эксплуатационных организаций А 
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доход жили ты и строительства сп мере 3% 
оо спортивной рабо | ортсооружену ЭН 5 
жительства п “рности, в том числе и работы по ор 


Уве 


СА ^ өг-организатор физкультурно 
зтог-ор ‘и девчонок выходят на Ортивного 


ведет 
участвуют в зстафе. РТ 


Прежде всего тем, что даже самые простые подвижные игры вос- 
тызают у ребенка чувство коллективизма, развивают силу, вынос- 
ливость, ловкость, сообразительность, вырабатывают волю, характер, 
творческую инициативу, находчивость. Они способствуют и умению 
быстро ориентироваться в окружающей действительности. Игры, выну- 
ждая мыслить наиболее рационально, мгновенно реагировать на дейст- 


вия соперника и партнера, способствуют умственному развитию ребен- 
ка. 


пи: 


Подвижныг игры воспитывают самообладание, умение сдерживать 
свои эгонстические порывы. 

В коллективных играх у детей развиваются организационные навы- 
ЖИ и настойчивость в достижении цели, ответственность перед товарища- 
ми за свои действия. 

Подвижными играми можно заниматься не только на больших 
спортивных площадках, но и в маленьком дворике, на любой ровной 
площадке, в небольшом помещении. Они не требуют дорогостоящего 
инвентаря, сложных правил, специальной тактической и технической 
ПОДГОТОВКИ. 

Благодаря разнообразности подвижных игр участник сам может 
регулировать нагрузку в соответствии со своими возможностями. По- 
движные игры привлекают всех ребят независимо от возраста, способ- 
ностей и подготовки и являются подлинно массовым, общедоступным 
средством их физического и нравственного воспитания. | 

Несмотря на то, что многие игры придуманы сотни и тысячи Лет 
назад, они остаются такими же ательными, веделыми, интерёс- 
ными. Множество игр рождены и в наше время. 

Авторы считают своим долгом оговорить, что настоящий справоч- 


оны; которые могут быть применены в различных условиях: в доме, во 
дворе, школе, доме пионеров, детском клубе, пнонерском лагере, в похо- 


дах, спортивных секциях и т. д. Книга предназначена для массового 
читателя. : 


Подвижные игры 


По количественному составу играющих подвижные игры различа- 
ются на индивидуальные и коллективные. 

В НЯДИВНДУАЛЬНЫХ играх каждый играющий намечает свои планы, 

наиболее интересные для себя условия и правила, а по 
устанавливает : с 
желанию и изменяет их. 

В коллективных играх могут одновременно участвовать как неболь- 
шие группы участников, так и целые школьные классы, пионерские 
отряды, спортивные секции, а в некоторых случаях и значительно боль- 
шее количество играющих. Коллективные подвижные игры подразделя- 
ются на два основных типа — игры без разделения на команды и игры 
с разделением на команды. 
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1и ВИДУАЛЬНЫЕ И КОЛЛЕКТИВНЫЕ ИГРЫ 
ТРЕИМУЩЕСТВЕННО ДЛЯ ДЕВОЧЕК 


Прыгалки (игры и развлечения со скакалкой) 


200 ть СО скакалкой больше всего любят девочки, однако ротын 
1 обходимо научиться владеть этими прыжками. Прыжки 
Калкой вырабатывают координацию движений рук и ног, развивают 
скоростно-силовые качества, укрепляют сердечно-сосудистую и дыха- 
еса Й. делывают 
Ольшинстве ая со скакалкой, про 
только самые просте и а ан Но есть много сложных 
и трудных упражнений, хоторые можно научиться выполнять лишь 
Только после продолжительной тренировки. 
= 1. Взм скакалкой из-за толовн вперед и перешагнуть 66 
чале медленно, а потом все быстрее и быстрее. 
2. Прыжки на одной ноге (попеременно два прыжка на левой ноте, 
два прыжка на правой). 


3. Прыжки через скакалку, держа оба конца ее одной рукой и описы- 
вая скакалкой круги по земле. 

4. Прыжки со скакалкой с кружением ее в боковом (правом или 
левом) направлении. | 

5. Прыжки со скрествым движением рук. 

6. Прыжки с двойным вращением скакалки на один прыжок. Три 
прыжка обычных, на четвертый — двойное вращение. 

7. Прыгая через скакалку, быстро пробежать 20—30 м. : 

8. Две пары кружат длинные скакалки. Две команды по 2—3 челове- 
ка одновременно прыгают. Выигрывает команда, выполнившая 
прыжков. 

9. Две команди тодан в холонве по одному. Какая команда 
нробежит быстрее ч ащающуюся скакалку. 

10. Прыгают по три человека, стоя один другому в затылок. Скакал- 
ки у впереди стоящего. Какая тройка выполнит большее число прыжков, 
не задев скакалки. 5 

11. Прыгнуть одновременно обеими ногами: ноги врозь или одна 
нога впереди, другая сзади; подпрыгнуть и, когда скакалка бу, 
головой, переменить в руке ручки скахалки, вращать скакалку так быст- 

и прыгать так высоко, чтобы скакалка во время прыжка успела 
пройти под ногами 2 раза; прыгать в полуприседе, участница, 
совершившая ошибку, уступает очередь другой участнице, а та — следу. 
ющей. 


Зеркало 
ЕУ ы встают в круг, разомкнувшись на 
си полукругом). В середину выходит наиболее ет уе руки 


жхов и усложняя их. Остальные а ачый изменяя способы 


Ошибкя. В случае повторения игры он становится новым водящим. 
Можно договориться копировать помимо упражнений и другие 

действии ведущего: выражение лица, покачивать или крутить головой 

Ти Уславливаются, что отставать от ведущего в ходе игры можно 


таа КА са Ша о 


лишь на 2—3 движения. Хорошо, если участницы (по очереди) выполня- 
ют роль судьн, не участвуя в игре. 
Алфавит 
Участники игры прыгают со скакалкой по очереди. При каждом 
м следует называть очередную букву алфавита: а, 6, в, г, Дит. д. 
особы прыжков постепенно усложняются. Сделавший ошибку при 
произнесении очередной буквы должен сразу назвать растение (живо- 
тнос, город — по договоренности заранее) на эту букву. Слово надо 
успеть произнести, жде чем кто-либо из окружающих успеет громко г 
сосчитать до трех. и это удалось, можно прыгать снова, если нет, За 
очередь прыгать следующему. Ч. НЕ 
Задача каждого участника игры ”пройти” весь алфавит. Ч 
Вс 
Забегалы 2. 
кој 
Составляются две команды по 3—5 человек. Двое крутят веревку во; 
длиной 2—3 метра, стоя в 4—5 шагах друг от\друга. По сигналу игроки Е 
г одной команды, затем второй За үүдээ пробегают под вращающейся хвг 
скакалкон н выстраиваются на противоположной староне площадки. 2,5 
Вынгрывает команда, выполнившая задание 2—3 раза с наименьшим гра 
количеством ошибок. 
В другом варианте игрок одной из команд становится в центре 
2 площадки и начинает выполнять прыжки. По своему усмотрению к нему 
присоединяется еще один участник, и они прыгают вместе, затем (на 
ходу) — третий участник, вставая спереди или сзади, и т. д. Каждая 
команда имеет по три попытки, которые продолжаются до тех пор, пока ‘уго: 


скакалка не заденет кого-нибудь из играющих. Выигрывает команда, 
в которой окажется в трех попытках больше прыгающих. 

Можно провести и еще один вариант. Каждый игрок из команды ДЯСЬ 
забегает под крутящуюся веревку, делает оговоренное количество прыж- - 
ков условленным заранее сп ом и уступает очередь следующему. Тот 
повторяет задание, уступая очередь третьему, и т. д. Побеждает коман- 
да, сделавшая меньше ошибок. 

В забегалы не обязательно играть командами. Можно с помощью 
считалки выбирать двух водящих, которые начинают крутить скакалку. 
Прыгают до тех пор, пока не совершат ошибку. Допустивший ошибку 
сменяет одного из водящих. После очередной ошибки место среди 
прыгающих занимает и второй водящий, а на его место идет задевший 


скакалку. 


Чешская прыгалка 


игры нужна сантиметровая (или чуть пошире) резинка длиной 
-2,5 метра. Ее концы связывают — получается кольцо. Желающие 
играть делятся на группы по три человека в каждой. Двое становятся 
хольцо друг против друга и, растягивая ногами резинку, образуют 


|“ 


прямоуго, 4 


8- ЛБНиК, т, 
мас см). Треть <. параллельную прыгалку, высотой выше ступни 
Олняя заранее оби ца занимает место сбоку и начинает прыгать, 
В ален задания. Можно начинать прыжки из 
через одну, через другую резинку, через две 
Одной ноге, прямо беъшрыгивать из прямоугольника двумя ногами, на 
1809, на 3609 ит’ Оком, расставив ноги, скрестив их, с поворотом на 
поднимают до урс д. Когда комбинация прыжков закончена, резинку 


Если Уровней коленей, затем — пояса. 
д прыгающая совершит ошибку, то меняется местами. 
и 
О. 
ко № Скакалка-подсекалка 
ко 
и ыы аралда станавая в круг, в середине — водящий со скакалкой 
а БУЕ рой скакалку за один конец, он начинает вращать ес так, 
ХОТОНЫ угои ее конец проносился над землей под ногами играющих, 
по рые подпрыгивают в тот момент, когда ручка скакалки оказывается 
эд ногами. Кого скакалка задела выше ступни, выбывает из игры. 
5 дяший снова раскручивает скакалку. Сам не вращается вместе с ней, 
присаживается и перехватывает се за спиной. 
ҮЭ Другой вариант игры предусматривает смену водящего каждый раз, 
да кто-либо из стоящих по кругу заденет ее ногой. Он и сменяет 
вку водио; который идет на его место. 
УКИ должны научиться хорошо вращать скакалку (в приседе с пере- 
ЙсЯ хватом спереди и сзади). Скак можно заменить веревочкой ТЕ 
ПЕЋ. 2: мегра, к концу которой прикреплен мешочек с песком весом 150—200 
ТИМ : 
1р Классики 
е 
(ва На асфальте или утоптанной земляной площадк 5 
дал бугольник и делят его на классы. Число классов от 6 по | т жаг 
ток? Каждая играющая имеет в х битку (плоский камешек, черепок 
нда, жестяную коробочку). Первая (по жребию) бросает свою битку, нахо. 
дясь в метре от передней черты, в 1-й класс. Если попадет, то впры 
ЯЛЫ туда на одной ноге и выбивает этой же ногой битку на претивасг 
ых: переднюю линию прямоугольника, затем выпрыгивает бишээ ПНЕ 
ыг, ва бросает битку, но уже во 2-й класс. Если попадет, то прыгает сно: 
То ноге в 1-й класс, перескакивает во 2-й класс отту, пе ан одной 
май битку в 1-й класс, затем наружу. И так до 5-го хласса. По погон 
У ающий имеет право стать на обе ноги и немного ох 5 ры 
“8 /6-й класс, отдыхает, И ноги на 5-й и 6- ют опав 
29) возвращается, прыгая на одной ноге и р хаждый раз 
22) раса в другой. Далее саа сев ПА класс, по дорог и из одного 
-м классах, -й и так до 10-го класса дыхая в 5- 
робу н:6 и : Каждый боон 
8 
ў 
) 7 
? у 
А - 
222 | 
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(нлон 500 БН впетоя (ЭНЭэнОНЯБД ЯЕЦЭТОП ,НПН үТЦЭР БН ЙОТОН БПНПүТОБН 
звитотваты (НЫННП 31490200 ЕЭЦЭР 5 ,(ННБНОНОО ЕЭЦЭР ЭН хошомх БПНОЈАЯ 
-НЕОНЕТОО зтозм МОХБХ ЕН ,ӨННМОПБЕ ((МЭШОГДЭГ2 «ДЭЦЭРО 01089 ТЭВПүТОү 
„впвте олоте о аТБЕБН зжхпапоп Нзоно НэшогүдэгО нап дот МЭТ 2 ,4ЭБГ. 
ВБШОТВОТН НОЯ .идншо БГШОЕНОЧП МОдОТОЛ Я .Е2ЭБПЯ ОТОТ Э 3 т 
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4 Ачал: ра 
“токате цд ихованиую клетку иачиний все сначала 22 
, ие] 57, а: ок 
ЧИЙЛКИ {0 И том что для нес и иужсигто всего лишћ пял 
Веселые состизании в парах для девочек 
1, Черт веревка 
) у ( и веревка по 
лин ыг гится кру диаметром 3 шага, В круг кладется # 
5 , 


чтобы концы 
Двое ут рмоших ст 


они НАЧИНАЮТ ходь 
каждам из мграющ 
к себе, Тот, 


сс касались противоположных я сад а 
ановятся друг против друга вис круга. 110 (поте 
бу по кругу, ис переступая черту. По свистку и 
их стремится схватить веревку за конец и пере 

кто сделает это быстрес, выигрывает. “яр 
2. Играющие становятся друг перед другом. Справа мт Гм 
настические обручи. По команде играющие прыгают вовнутрь бру ЈА, 
поднимают сго над головой и кладут справа. Кто быстрее повтор 
упражнение 5 раз. А 

3. Проводится на земле черта. По обе ее стороны становатов ДИЯ 
играющих. Хлопая ладонями в ладони друг другу, играющие р 
вывссти друг друга из состояния равновесия. 

4. Двое играющих ставят себе на толову по Жоолыцон) хубиху, 
Отмеривастся расстояние 10 м. Кто быстрее пройдет это расстояни 
уронит кубика. 

5. Кто больше выполнит прыжков через скакалку за 30 с. Зу 

6. Кто быстрее, зажав коленями мяч, пропрыгаст, не уронив ето, 

м. \ 

7. Двое пр бер Баат) обручи и, вращая их, как 

скакалку, бе м. Кто быстрее прид инишу. . 
8. тог барүс за концы две связанные скакалки. По команде начина 


ют кружиться, стараясь скорее обвить вокруг пояса скакалку, чтобы 
первым оказаться у связанных концов. 


ИГРЫ ПРЕИМУЩЕСТВЕННО ДЛЯ МАЛЬЧИКОВ 
На земле чертится круг диаметром 2 метра. Две команды становят- 


ами напротив друг друга. Выбирают капитанов, которые 
аше одного из своих игроков в круг. Каждый из них сгиб г 


петухов, капитаны 
последними. Побеждает команда, в кот И окаж 

сражают телей. Поединок заканчивается ЧО ели м 
ера) оказались за пределами круга. 


Борьба в квадратах 


три квадрата со сторонами 1, » 3 метра 
ато 2х2 метра, а третий — 1 метр ЕЕ 7607 ЛЕ зэ 
метро» капитаны вызывают 4 игроков, которые по сигналу ой 
кадре же позу, как и в предшествующей игре и стара 2РИНиМают 
ОЖ 
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Рис. 3. "Борьба в квадратах” 


вытолкнуть друг друга из квадрата. Победитель остается в квадрате. 
Трое побежденных переходят в соседний квадрат и так же продолжают 
борьбу. Оставшиеся двое заканчивают поединок в малом квадрате. 
Игрок, оставшийся в первом квадрате, получает 4 очка, во втором — 3, 
в третьем — 2, выбывший — 1 очко. 


После этого в борьбу вступает, новая четверка игроков, и также 
определяется победитель. (9 : \ 
Сильнейшие участники могут затем встретиться В. финальном по- 
единке. 
Запрещаются грубые толчки, нельзя убирать из-за спины 
и вставать на обе ноги. му Уа 5: 
Если желающих играть много, можно начертить несколько ий 
хвадратов. Тогда начинать борьбу смогут одновременно 8-12 о 


Сильная хватка 


туловище вперед, каждый старается заставить 
ноги от пола. По ает тот, кто большее число я Еодервать 
Можно провести состязание иначе. Итроки, стоя спиной пате Дру 


Еще вариант. Играющие садятся друг тив 
аясь ступнями в ступни партнера) и роп в друга на землю 
ет тот по; ёо поа ранак солеуть палку в свою сторону. Побежда” 
ет тот, кто сумеет пр соперника, продержав его в Тахом поло. 


0 


Поединок с шестом _ 


На шесте длиной 2,5 м делают в 70 см 5 
4 от центр 5 
и входят в круг диаметром 3 м и берутся за ЕУ 1 тах, 
дитса у отметки, а правая — ближе к концу шеста. 
сигналу игроку жен выступать наружу из-под правого плеча. 
_ Э игроки стараются вытолкнуть друг ‘друга за пределы 


круга. 3; 

к =. запрещае 
РОСТОНТ из двух ра перехватывать руки и вставать на колени. Поединок 
положение рук раундов. Во время второго раунда участники меняют 


Доставь городок 
а НИ 
Е 5 еј опатох друг против друга и берутся за концы 
~ я городок. 
Выигрывает тот, кт двух шагах от каждого ставите р 


о, перетянув соперника, достанет городок. Кто от- 
пустит палку, проигрывает. р д 


Тани в круг 


бе; Орерчивают два концентрических круга (один в другом) диаметром 

м. Играющие окружают большой круг, берутся за руки и по 
команде идут вправо или влево. По. второму сигналу (свистку) все 
останавливаются и стараются втянуть за черту большого круга своих 
соседей (руки не разъединять!). Кто попадет в пространство между 
кругами одной или двумя ногами, выходит из игры. Разъединившие руки 
оба выбывают из игры. Затем по сигналу игра возобновляется. Когда 
играющих останется мало, они становятся вокруг меньшего круга и про- 
должают соревнования. 

Оставшиеся последние два-три игрока считаются победителями. 

Можно провести игру в ином варианте. На площадке в виде звездо- 
чки ставятся пять булав (городков, кеглей). Играющие, взявшись за 
руки, идут по кругу. По сигналу они стараются затянуть соседа к середи- 
не так, чтобы он ногой сбил булаву. Сделавший это также, как и рас- 
цепившие руки, выходит из игры, которая продолжается до тех пор, пока 
не выявится единоличный победитель. : 

По ходу игры по одной булаве снимается с площадки, и последние 
двое ведут борьбу вокруг двух-трех булав. 


Подвижный ринг 


Толстую веревку или канат длиной 3-5 м связывают свобо 
концами и кладут в середине площадки. Игроки распред та по 
весовым категориям на четверки. Первая четверка подходит ЖЭ тоон 
с разных сторон и руками поднимает бо, образуя ринг. В трех шагах за 
спиной каждого НЕЕ: гладан ту ши Сод. 

сигн от 
и Блека ео ногой (взять городок рукой). Тот януться до мяча 
и отходит в сторону. шаяся тройка 


редм спиной игроков каждый раз | 
арке можно сделать метак г: и для чего на 
тем сорев третья, четвертая 
тречаются победители, а в утешительнық посланика оо В финале 
РИ. У ма МИ 1 остальные 
: ( ї 5 у Ў: ЈЕ 7 

в3 м от средней линии и параллельно ей. На них чертят справа и АЕ 
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Рис. 4. Перетягивание парами 


друг к другу две равные по силам команды (рис. 4). По сигналу они 
подходят к средней линии и берут правой рукой друг друга за запястья, 
а левую кладут за спину. По сигналу игроки стремятся перетянуть 
соперника за черту, что находится за спиной. Поддавшийся игрок оста- 
ется на стороне противника до подсчета очков. Выигрывает команда, 
сумевшая перетянуть в свою сторону больше игроков. 

Игру можно усложнить, перетягивая двумя р а также ввести 
новое правило: тот, кто перетянул игрока, может вз товарища по 
команде за пояс и помогать ему в поединке с соперником. 

Правилами игры не разрешается расцеплять (выдергивать из рук 
соперника) свои руки. Сделавший это дважды считается проигравшим. 


Перетягивание каната 


Вдоль площадки кладут канат. Середина его отмечается цветной 
ленточкой. На земле в 2 метрах от середины поля проводят две парал- 
лельные линии. Две команды становятся вдоль каната с разных сторон. 
По сигналу играющие берутся руками за канат, поднимают с земли и по 
сигналу начинают тянуть его в свою сторону. Когда канат будет перетя- 
нут за линию одной из команд (ее пересечет цветная ленточка), игра 
останавливается. Игроки меняются сторонами площадки. Поединок по- 
вторяется. 

Побеждает команда, которая большее число раз сумела перетянуть 


лять участников справа и слева от каната. Руки игроков, стоящих 
впереди, не должны быть ближе чем на 50-60 сантиметров З Р 
ной ленточки. о Петра 

Второй вариант. Канат кладут посередине. Обе команды выстраива- 
ются в 15-20 шагах параллельно канату, поворачиваются к нему спиной 
и выполняют различные движения руками до сигнала. Когда прозвучит 
свисток, все поворачиваются и устремляются к канату. Задача игроков 
захватить канат бы способом) и унести за линию своего дома. |. 
В ходе игры разворачивается борьба. Правила разрешают игрокам. 
хватать канат за середину, за концы и другие части. 
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Команд 6 
. манда победила, ес лс ей се дома (где 
ервоначально ли весь канат оказался за лини 


стояла команда); 


Прорыв цепи 
Пять-семь игроков Столько же 
т ‚ взявшись за руки, образуют круг. “Т 
игроков в круге. По команде ведущего находящиеся в центре начинают 
НЕ ЕЕСц за круг, разъединяя руки участников другой команды. 
осле того как последний игрок прорвет цепи, игроки меняются ролями. 
~ команда, быстрее выполнившая задание. 


Парная чехарда 


хи строятся парами за общей линией, которая является стар- 
том и финишем. Одновременно соревнуются две пары. Перед каждой из 
них ставится на равном расстоянии отметка для поворота ( камень, 
воткнутая в землю палка, городок). Один в паре принимает положение 
стоя, согнувшись для чехарды. По сигналу руководителя второй игрок 
выполняет опорный прыжок через первого, делает шаг вперед и прини- 
мает такое же положение. Так они продвигаются вперед до поворота 
и обратно. Пара, раньше вернувшаяся к исходной линии, соревнуется со 
следующей парой. Побеждают игроки, сумевшие выиграть у трех пар. 


С вошей ва спине 


Игразошие парами стоят за общей линией, один смотрит по направ- 
лению бега, другой поворачивается к нему спиной. Партнеры захватыва- 
ют друг друга согнутыми в локтях руками. По сигналу пары устремля- 
ются вперед. При этом один. игрок, слегка согнувшись, несет на сцине 
своего партнера до поворотной отметки, находящейся в 10 метрах. Там 
они меняются ролями, и обратно к линии финиша (бывшего стартом) на 
спине своего товарища везет второй игрок. Пара, раньше вернувшаяся 
= исходной линии, объявляется победительницей. Соответственно опре- 
деляются 2-е и 3-е места. Если желающих соревноваться много, то 
победителей среди остальных можно определить, лишь проведя по 
нескольку забегов. 


Слон 


4 

я Эта игра для ребят, возраст которых не менее 12- ~ 
2 6-12 человек и болыше. Играющие делятся на две группы: 
р. рат слона, другие ера ао. Холжил линия разбега. 
ў; манда, которая живой снаряд (слона), становитс: 

| вой х линии раз Направляющий (самый сильный) колонной 


зне. последний из вих кричит "Есть’, По этой команде игроки, чт. 
МИР пачинизот продвигаться вперед к линии, которая находится в пяти 
хэд от направляющего. За каждого игрока-насздника, который не 
ейн ч и соскользнул вниз, команде начисляется штрафное очко 


Затем команды меняются ролями, А 
Вынгрынаст хомішда, игроки которой получат меньше штрафных 


очков, 


Борьба всадников 


Ребята делятся на двс команды, равные по силам, а затем в коман- 
дах — на пары ны и конь). В каждой паре всадник садится на плечи 
своему коню. Команды выстраиваются возле средней линии, и по сиг- 
налу начинается борьба всадников. Каждый старается поудобнее схва- 
тить свосго соперника и стащить его с коня, оставаясь сам в седле. 

Кони участия в борьбе не принимают, стараются лишь крепче 
держаться на ногах. Если оба всадника выбиты из седла, поражение 
засчитывается тому, кто коснулся земли первым. Затем игроки меняют- 
ся ролями. 


ГРУППОВЫЕ ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ 
БЕЗ РАЗ, НА КОМАНДЫ 


ДЛЯ ШКОЛЬНИКОВ МЛАДШЕГО ВОЗРАСТА. 


”У ребят порядок строгий” 


По сигналу руководителя играющие выходят из шеренги и, прогули- 
ваясь спокойно по залу колонной по одному или попарно в разных 
направлениях, поют или говорят речитативом: 

У ребят порядок строгий: 
Знают все свои места. 
Ну, трубите, веселее: 
Тра-та-та, тра-та-та. 

По окончании этого куплета руководитель дает команду ”Стано- 
вись!”, Все быстро бегут и строятся в шеренгу по росту на прежнее место 
за чертой. Когда все ОЕ руководитель подает команды ”Рав- 
няйсы” (по носкам); "Смирно!”; ”Направо!” (прыжком); ”Шагом 
— марш!”. Дети опять начинают двигаться по залу в колонне по одному 
и повторяют куплет. Руководитель подает команду ”Разойдись!”. Все 
расходятся в разных направлениях и поют песню сначала. По команде 
Сгановись!?все бегут за черту и становятся в шеренгу по росту. Бест. 
роту построения руководитель проверяет счетом ”раз, два, три”. Кто #3 

играющих стал в строй последним, тот проиграл.. 
Д Угадай, чей голосок” ` : 
“Играюшцие становятся в круг. Один из них, водящий, идет в середи: 


круга и закрывает глаза. Руководитель указывает кто буде; 
> или говорить "скок, скок, скок”. Указанный толин руу чтоб 
Я » 1 т 


уле 
НЫХ 


вос грата его, кроме водящего 
се и ; 
ы Баг ающие идут по кругу вправо и поют (или говорят): 
М ставили все круг 
овернемтесь 1 


последними 


ова "скок, скок, скок” поет или говорит тот, кому заранее 
предложил руководитель. Песню заканчивают ыы словами: 
Угадай, чей голосок. 
оящий в центре с закрытыми глазами должен отгадать, кто пел 
слова "скок, скок, скок”, или же указать направление, в котором ему 
послышался голос. Узнанный идет в середину, а водящий — на его 
место. Если водящий не угадает, то продолжает стоять в середине круга. 


Быстро по местам 


По сигналу руководителя ”На прогулку!” все дети разбегаются 
в разные стороны. По второму сигналу Быстро по местам!” все должны 
построиться в исходное положение, положив руки на плечи впереди 
стоящим. Кто из играющих быстрее займет свое место, тот победитель. 
Исходные положения могут быть самые разнообразные: можно игра- 
ющих построить в две шеренги и предложить скрестить руки с соседями, 
можно построить их в колонну по два и предложить сесть или встать на 


колени; можно построить детей в два круга, руки положить на плечи 
соседей и т. п. / 


Шишки, желуди, орехи 


Играющие становятся по три один за другим, лицом к центру. 
Водящий становится в центре. Руководитель дает всем играющим назва- 
ния: первые в тройках — шишки, вторые — желуди, третьи — орехи. 

· Описание игры. По сигналу водящий говорит, допустим, ”Орехи!”. 
Все играющие, названные орехами, должны поменяться местами. Водя- 

я стать на любое освободившееся место. Если ему это 
удастся, то игрок, оставшийся без места, становится водящим. Если 
водящий скажет Желуди!”, меняются местами стоящие первыми 


в тройках, а если ” 17 — меняются местами стоящие первыми 
местами. Побеждают 


в. тройках. Каждый раз вызванные меняются 
игроки, которые ни разу не были водящими или были ими меньшее 
число раз. Можно каждую тройку построить не в колонну, а в кружок 
_  Вызванные игроки должны обязательно поменяться местами: ~ 
не переменивший место, становится водящим. Водящий, в игрок, 


роков, должен стоять в середине круга. | ызывая иг. 
Э і Совушка 

| В углу площадки или зала оч Е 
1:2 м — гаєэдојсовупка. Охало руха СБа стая рус Иза ром 
выбирается водящий-совушка, остальные — полевые мышки (зам щих 
становится в своем гнезде, а мышки разм ен пак 
норках). ‚Всему залу у стен (в 


‚ Руководитель говорит "День!”, все. 
зала и начинают бегать и припрыгивать по веры ают на середину 
сидя, спит в гнезде. Руководитель говор; щадке. 1627 


эс мышки застывают на месте без движения, а совушка просыпается, 


вылетает на охоту и смотрит, кто из играющих шевелится. Если совушка 
заметит, что кто-либо из мышей шелохнетса, она забирает его к себе 
в тыездо. Совушка ловит мышек до тех пор, пока руководитель не 
подаст команду ”День!”. Совушка по сигналу “День!” улетает в гнездо, 
8 мышки начинают бегать и резвиться на площадке до сигнала ”Ночь. 
Когда в гнезде окажется 3-5 пойманных мышей, выбирается новая 
совушка из непойманных наиболее осторожных и ловких мышек. В за- 
хлючение игры отмечаются наиболее ловкие и осторожные мышки, 
хоторые не были пойманы ни разу. Отмечается также наиболее наблю- 
дательная совушка, сумевшая быстрее других поймать мышей. 

Когда совушка выходит на площадку, мышкам шевелиться не раз- 
решается. За спиной совы мышки могут менять позу, делать движения, 
но так, чтобы совушка этого не заметила. Пойманные мышки не уча- 
ствуют в игре до смены новой совушки и сидят на скамеечке в гнезде 
совушки. По сигналу руководителя ”Ночь!” совушка обязательно долж- 
на улететь к себе в гнездо. 


"Мы — веселые ребята” 


На противоположных сторонах площадки или зала линиями от- 
мечаются два ”дома” на расстоянии 15-20 м один от другого. Между 
домами посередине площадки становится водящий. Все остальные иг- 
рающие находятся на одной стороне площадки, за линией дома. 

Если игра проводится на большой площадке, то надо ограничить ес 
с боков, прочертив линии примерно на расстоянии #10 м одна от 
другон. 

Описание игры. Водящий, стоя посередине, лицом к играющим, 
тромко произносит: ”Раз, два, три”. Все играющие говорят хором: 

Е Мы — веселые ребята, + · 

Любим бегать и играть. 

Ну, попробуй нас догнать! 

После этого все дети перебегают на противоположную сторону за 
линию другого дома. Водящий ловит перебегающих. Пойманные от- 
ходят в сторону. = 

‚Когда все дети перебегут, водящий опять дает сигнал ”раз, два, 
три", и все, сказав речитатив, бегут в первый дом. Пойманные опять 
отходят в сторону. 

После 2-3 перебежек (по договоренности) подсчитывают пойман: 
ных, выбирают нового водящего из не пойманных, а пойманные включа: 
ются в игру, которая начинается сначала. 

Игра проводится три-четыре раза, после чего отмечаются ни разу 


т ребята и лучшие водящие, сумевшие поймать больше 
ребят. 


Попрыгунчики-воробушки 


ЗМ) 
На полу (земле) чертится круг диаметром 4-6 м. Выбирается водя: 
щий — кошка, которая стоит или приседает в середине круга. Остальные» 
играющие — воробьи — становятся вне круга. 
Описание игры. По сигналу руководителя воробьи впрыгивают 

в круг и выпрыгивают из него. Кошка старается поймать воробья, 8“: 
успевшего выпрыгнуть из круга. Пойманный садится в кругу У КОШЕВ 
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рии». 


Когда к 

4 (9) ~ 

Бо Шанхын раст 3-4 воробьев, выбирается новая кошка’ из не 

поймали. | гра начинается сначала. Побеждает тот, кого ни разу не 
Кошка мож 

ОДНОЙ или дв 

круг, счита 

хоснуться. 


ст ловить воробьев только в кругу. Воробьн прыгают на 
ух ногах (по договоренности). Тот, кто пробежал через 
стся пойманным и идет в круг к кошке. Ловить — значит 


Пятнашки (салки) 


Число участников до 10 человек разбегаются по площадке, а водя- 
щий догоняет их, чтобы запятнать (осалить) в пределах обусловленных 
границ. Осаленный становится водящим. 
шэн В игру можно внести дополнительные правила. Вот некоторые из 

Все играющие, кроме пятнашки, имеют за поясом по ленточке. 
Пятнашка, догоняя убегающего, выдергивает у него ленту, тогда 
убегавший поднимает руку и говорит: ”Я — пятнашка!” 
Играющий может спастись от пятнашки, если возьмется за руки 
с другим товарищем, встанет на одну ногу, примет позу ”ласточки” и 
т. д. е 
Если пятнашка гонится за кем-либо, а ему пересек путь другой 
игрок , то он обязан погнаться за тем, кто преградил ему путь. 
Водящий, преследуя убегающих, должен держаться одной рукой за 
то место своего тела, по которому он был осален. 
Играющие продвигаются по площадке, прыгая через скакалку. Пят- 
‚ нашка догоняет их, прыгая на одной ноге. 
На площадке очерчивают 1-2 круга диаметром 2 шага — ”дома”, 
где убегающие могут спасаться от преследования. Однако больше 5 се- 
кунд в таком домике находится нельзя. 


Пятнашки по кругу 


Играющие располагаются по кругу на расстоянии вытянутых рук. 
Выбирают двух водящих, один из которых становится пятнашкой, а дру- 
той — ти Перед началом игры они становятся за кругом 
с разных : 

По сигналу пятнашка бежит вдоль а, старая 
ющего. Последний же, когда его начинают пастита ја. вс Убега; 
между остальными игроками в любое место. В тот же момент Хий 
оказавшийся справа, становится новым убегаюшим сосед, 


про 
ющего, бан меняются ролями. коснуться рукой убега- 
Чтобы усложнить игру, можно ввести 
ющий встал в круг, то сосед, оказавшийсд ~ ос правило. Если убега- 


справа (или слева —_ 
договоренности), делается пятнашкой, а бывший ро 
ремени, должен от него убегать. Во время игр пятнашка, не тер 
а бегать через круг. а ы участникам не разреша, 


Аналогична игра ”Второй лишний”. 


Если хов много, они становятся 
уг другу. В этом случае по кругу парами 
ялан любой из пар, и а тий пишний ) щий В затылок 


Третий лишний на прогулке 


От вышеописанных пятнашех игра отличается тем, что все ее участ. ру» 
вики постоянно в движении. Разбиишись на пары, играющие встают по юц 
кругу и медленно илут в одиом направлении, взявшись за руки или под к 
руку. Свободная рука на поясе. Водиших двое. Один из них убегает. с 
а другой догоняет сто. Убегакипий, котла ему грозит опасность, при- при 
страивастся к какой-либо паре, взяв под руку крайнего, и тогда сто ис 
ловить иельзя. Оказаишийся третьим игрок с другой стороны пары пос 


должеи убегать от водящето и тоже, спасаясь от преследования, присо- 
единяется к любой паре справа или слева, схватив крайнего под руку. 
Игра продолжается до тех пор, пока водяший не поймает кого-либо 
из убегающих. Тогда пойманный меняется ролью с водяшим. В этой 
игре водящему и убегакипему разрешается бетать через круг, однако 
запрещается без иужды касаться, пробегая мимо, игроков в парах. 


Пустое место 


. Это своеобразные пятнашки с вызовом. Играюшие образуют круг. 
Водящий бежит по висшией стороне круга, дотрагивается до одного из 
игроков, после чего бежит в обратную сторону. Вызванный игрох 
устремляется в противоположную сторону. шись, играющие 
останавливаются, подают друг другу обе руки, после чего приседают, 
ки пет э пу же сторозул Каждый стремится 
занять свободное место в круге. Прибежавший вторым продолжает 
ВОДИТЬ. \ 

Побеждает игрок, который в:ходе игры не побывал в роли водяще- 
то, т. е. все время занимал место первым. : 


о сигналу он виутрь площадки и преследует одного из 
играюцад ие сто, делает пойманиого своим помощником. Взяв- 
шись за руки, ловить нового игрока, стараясь окружить его 
свободными руками. отходит в сторону и ждет, когда пара 


Каждый рез дих поймаиных ловцами составляется новая пара. 
Игра лжастся до тех пор, пока на о 
и Я Я пор, площадке останется один 
Правила игры запрещают игрокам забегать за пределы площадки 
и вырываться после того, когда ловцы сомкнут руки вокруг пойманного. 
Хватать за одежду и за руки нельзя, в зтом случае пойманный отпускает: 
ся. Если правила нарушили бегающие игроки, они считаются поймав" 
ными. 


Ловля цепочкой 
Площадка для игры такая же, как для описанной выше игре 


Однако правила иные. 
Игру также ‘начинает водящий, который преследует игроков, свобо“ 
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дно бегающих в поле. Догнав и осалив (окружив) игрока, берет ег 
руку, и они вдвоем начинают преследовать остальных. Третий игра- 
ющий присоединяется к ним (встает в середину), и ловля продолжается. 
Каждый раз пойманным считается игрок, которого окружили ловцы, 
причем крайние должны сомкнуть руки. Цепочка ловцов увеличивается, 
и спасаться от них становится все труднее. Победителями считаются два 
последних участника, которых не поймали. 


Зайцы в огороде 


На полу или земле чертятся два концентрических круга: наружный 
диаметром 6-8 м, внутренний — 3-4 м. Один водящий (сторож) стано- 
вится в середине малого круга, в ”огороде”. Остальные играющие 
(зайцы) размещаются вне большого круга (рис. 5). 

По сигналу зайцы начинают прыгать на двух ногах в круг, стремясь 
попасть в ”огород”, т. е. в малый круг. Сторож, бегая по огороду 
и в пределах большого круга, старается поймать зайцев, коснувцись их 

укой. Пойманные отходят в сторону. Когда поймано 3-5 зайцев 
ис договоренности), выбирается новый сторож из непойманных зайцев, 


а пойманные возвращаются в игру. Побеждают те, кто ни разу не был 


пойман, а также лучшие сторожа, сумевшие быстрее переловить устано- 
вленное число зайцев. 


Рис. 5. ”Зайцы в огороде” 
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ить зайцев как в огороде, так и в большом 

„= Пойманные зайцы находятся в установленном месте и не включе. 
жугся в нгру, пока не будет выбран новый сторож. Зайцы прыгают или на 
==ух ногах, или на одной, по указанию руководителя. Нарушившие это 


правило считаются пойманными. 
В игре совершенствуется навык прыжка, прыгучесть, ловкость, вы. 


косливость, наблюдательность, быстрота реакции. Основной вид движе. 
ния в итре— прыжки с увертыванием. . 


Заян без логова 


Сторож имеет право лов 


Играющие, за исключением двух водящих, разделяются на группы 
по 3-5 человек. С этой целью лучше всего построить их в круг и рас- 
считать по 3-5 в зависимости от количества играющих. Каждая группа 
образует кружок. Кружки размещаются в разных местах площадки на 

янии 2-4 м один от другого. Кружок — ”логово”. В каждом 
логове первый номер становится в середину и изображает зайца. Один из 
водящих — охотник, другой — заяц, не имеющий логова (бездомный). 
Водящие становятся в стороне от кружков (рис. 6). 

Руководитель дает команду для начала игры: ”Раз, два, три”. На 
”раз” водящий (заяц) начинает убегать, а на“ три“ охотник начинает его 
ловить. Заяц, спасаясь от охотника, может вбежать в любое логово. 
Тогда заяц, находившийся там, выбегает, а охотник начинает его е- 
довать. Если охотник поймает зайца, то они меняются ролями. После 
того, как первые номера-зайцы побегали, руководитель останавливает 
игру и предлагает стать зайцами вторым номерам, а первым занять 
места в кружках, затем также становятся зайцами игроки с третьими 
номерами и т. д. Можно меняться ролями и следующим образом: 

раз, когда заяц вбежал в логово, он меняется местом с очеред- 
ным игроком, стоящим в кружке (логове). · 
Рис. 6. ”Заяц без логова” 


Ө охотник 
(ЗАЯЦ БЕЗ ЛОГОВА 
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В заключение игры отмечаются лучшие зайцы, ни разу не пойман 
вые. 

Охотник может ловить зайца только вне логова. Пробегать зайцам 
через логово нельзя. Если заяц вбежал в логово, он там и остается. Как 
только заяц вбежал в логово, бывший там заяц должен немедленно 


выбежать. Игроки, изображающие логово, не должны мешать зайцам 
вбегать и выбегать. 


Два мороза 


В путь-дороженьку пуститься? 
Все ребята отвечают: 

Не боимся мы угроз, 

И не страшен нам мороз! 

После этих слов играющие бегут из дома в школу. Морозы ловяг 
и ”замораживают” перебегающих. Те сейчас же останавливаются и сто- 
ят неподвижно на том месте, где их ”заморозил” мороз. 

Затем морозы опять обращаются к ребятам с теми же словами, 
а ребята, ответив, перебегают обратно в дом, по дороге выручая ”замо- 
роженных” ребят: дотрагиваются до них рукой, и те присоединяются 
к остальным игрокам. Морозы ловят ребят, т.е. ”замораживают”, и тем 
самым мешают им выручать замороженных”. 

После двух перебежек выбирают новых морозов из непойманных, 
а пойманных подсчитывают и от к остальным игрокам. Игра 
начинается сначала. | 


ПАСТБИШЕ 


Рис. 7. "Волки во рву” 


легче перепрыгнуть ров, не заступив в него ногой (рис. 7). 

водящих (волун) становятся во рву, остальные (козы) встают 
шеренгой на одной стороне площадки за линней дома (в 10-15 шагах от 
коридора). На другой стороне площадки линней чается пастбище. 
По сигналу козы бегут из дому на пастбище н по дороге перепрыгивают 
через ров. Волкн, не выходя из рва, стараются осалить как можно 
СЕ шэн что волкам начисляются очкн. 

осле 


Запрещенное движение 


Вог играющие вместе с руководителем становятся в круг. Если очень 
много играющих, руководитель выходит на шаг вперед, чтобы быть 
заметнее. Если детей немного, то можно их постронть в шеренгу, 


загадку, сделать хувырок вред ис оф: 
Игра оводитси мин., после чего отмечаются хак играющие, 
а одной ошибки, так и самые невнимательные. 


Птицы и клетка 


Для Бао подобрать две музыкальные те: галоп 
или марш ( для прыжков) н польку (для подскоков-перебежек). 
Половина яграюхцах, взявшись за руки, образуст о 
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Другая половина играющих — птицы — располагается свободно пе 
внешнему кругу. ч 

Под музыку (галоп или марш) внутренний круг — клетка — двига- 
ется шагом или, припрыгивая, вправо; а игроки внешнего круга — влево, 
вытянув руки в стороны, подражая полету птиц. 

По сигналу руководителя клетка останавливается, и играющие под- 
нимают соединенные руки вверх. Музыкальное сопровождение меняется, 
исполняется вторая и подела Птицы начинают пробегать под 
руками внутрь клетки и выбегать из нее. Руководитель неожиданно дает 
второй сигнал — музыка прекращается, и клетка закрывается: игроки 

ннего круга приседают и опускают руки вниз. | 

тицы, оказавшиеся внутри клетки, считаются пойманными. Они 
становятся с игроками внутреннего круга и берутся с ними за руки. 
Таким образом клетка расширяется. 

Игра возобновляется и продолжается, пока не переловят всех птиц. 
Затем играющие меняются ролями. 


Класс, смирно 


Все играющие стоят в одну шеренгу. Руководитель, стоя лицом 

к детям, подает команды, которые они должны исполнять в том случае, 

если руководитель предварительно перед командой скажет слово 

”класс”. Если предварительной команды ”класс” не было, исполнять 

команду нельзя. Кто ошибется, делает шаг вперед и продолжает играть. 
Если ошибется второй раз, еще делает шаг вперед, и так каждый раз. 

В заключении игры отмечаются наиболее невнимательные игроки, 


которые из-за ошибок отошли на несколько шагов от исходного положе- 
низ. 


ДЛА ШКОЛБНИКОВ СРЕДНЕГО И СТАРШЕГО ВОЗРАСТА 


Падающая палка 


Все становятся в круг и по порядку номеров. П 
вый номер становится в середину круга, держа в аа 
наклу ола о злрло придерживает рукой 
какой-нибудь номер и отпускает палку. адрос Ко 


то становится 

кто водил, идет в круг на свое место. ’ Е зоджцим, а тот 
установленное время, после чего станет 

число раз был водящим. Он и считается п ВИДНО, кто меньшее 


для игры два круга. человек, то лучше организовать 
с _ Караси а щука 
” > сторонах площадки , 
дома" карасей, примерно 
подвижных и ЛОВКИХ и оциз стоянии 15-30 м. Один из нацболс 
— караси. 


о 
О 
О 
О 
О 
О 
О 
О 
О 


Рис. 8. "Караси и щука” 


Караси становятся в одном из своих домов, а шука — посередине 
площадки (реки). | 

Щука считает: ”Раз, два, три!”, и все караси ”переплывают” — бегут 
на противоположную сторону в свой дом. Щука ловит перебегающих. 
Тот, кого щука поймает, временно становится в сторону. Затем щука 
опять считает, караси бегут в противоположный дом, а щука их ловит, 
и опять пойманные отходят в сторону и т. д. : 

Когда пойманных будет 4-5 человек, они образуют цепь: становятся 
в одну линию посередине площадки и держат друг друга за руки 
образуя ворота. Такое построение в этой игре называется сеть. Когда 
образована сеть, караси после счета щуки пробегают на другую сторону 
через сеть (под руками), а щука стоит сзади сети и ловит выбегающих из 
нее карасей (рис. 8а): Пойманные присоединяются к сети. Когда сї» 
будет большая, из нее составляется круг — “корзина” (рис. 86). Тепер» 
непойманные караси ‘пробегают Через корзину, а щука, стоя за ней, 
ловит их. Когда карасей останется совсем мало, пойманные образуют 
”верши”, т. е. становятся в два ряда, лицом друг к другу, образу 
коридор. Если места мало, то коридор устанавливается по диагон 
площадки (рис. 88). : вит 

Щука становится в двух шагах от выхода из коридора и ний 
харасей. Игра кончается, когда все караси переловлены. После 
пойманный карась в следующий раз становится шукой. 
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Невод (рыбаки и рыбки) 


Ограниченная площадка для игры представляет собой море. Из 
играющих выбирают двух рыбаков, все остальные — рыбы. Рыбаки 
становятся на одной стороне за чертой площадки-моря. 

Описание игры. Рыбы плавают (бегают) в море. х 

Рыбаки, взявшись за руки, говорят: Рыбаки выходят на ловлю”, 
после чего начинают ловить рыб, окружая их сцепленными руками. 

Пойманный становится между рыбаками, взявшись с ними за руки. 
Все трое, сцепившись за руки, начинают ловить рыб, окружая их. 
Каждый пойманный становится между рыбаками. Таким образом об- 
разуется цепочка — невод. Рыбаки ловят рыб, окружая их неводом. 

Невод становится все больше и больше. Рыбаки все время остаются 
крайними в неводе. у > 

Игра кончается, когда все рыбы переловлены. Две последние пой- 
манные рыбы при повторении игры становятся рыбаками. 


Белые медведи 


Очерчивают площадку для игры — море — примерно 10х12 м. 
В стороне ограничивается небольшое место — льдина. Из играющих 
выбирается водящий — белый медведь, остальные — медвежата. Мед- 
ведь идет на льдину, медвежата размещаются произвольно по всей 
площадке. 

Описание игры. Медведь кричит: "Выхожу на ловлю!” бежит со 
льдины в море и начинает ловить медвежат. Как только поймает 
кого-либо, отводит его на льдину. Затем ловит второго медвежонка. 
Когда будут пойманы два ‘игрока, они берутся за руки и начинают 
ловить остальных играющих. Настигнув кого-нибудь, они быстро соеди- 
няют свободные руки так, чтобы пойманный очутился между руками. 
После этого они кричат: “Медведь, на помощь!” Медведь подбегает 
и осаливает пойманного. Осаленный игрок идет на льдину. Когда на 
льдине окажутся опять двое пойманных, они также берутся за руки 
и начинают ловить в море медвежат. Каждый раз, как только пара 
окружит кого-либо, они кричат: "Медведь, на помощь!” Медведь подбе-. 
гает и осаливает пойманного игрока. Игра продолжается до тех пор, 


пока будут переловлены все медвежата. Последний пойманный игрок 
считается самым ловким и становится в следующий раз белым мед 
ведем. : ! і 


Горелки 

я этой ) 
сал С Мариа народной игры специальную приговорку напи. 
Косой, косой, ! 
Не ходи босой, 38) 
А ходи обутый = 
Лапочки закутай, |. О. 

“го Если будешь ты обут, 
22012207 Волки зайца не найдут, — 
“2221 Менайдет тебя медведь, 

о 

Е ат и просто по сигналу водящего. А суть се вот 
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| Ч 


держась зя руки, отвновитоя изрими в затылок Дүр 
УГ 


в зем. Играни, 


пугу. Впереди колонны водяший. Как только сказана приговору вш 
Рут прозвучит пруг8и комвиля водяшего, шох ледияя ири раЗьсдиндеу 4 
руки и бежит вїїс6/! длин по левую, другой ло правую СтОрону найд 
колониш Залача увернуться от водящего и успеть взяться за руки, 
Гали волитему уластом поймать» одного из игроков, он вместе 
в пойманным отвновитоя первой парой колонны, & водить идет оста, 
яшийся без пары, Кели игроки сумеют перехитрить» водяшего и взятьсд 7 
зд руки, то они идут в голову колоним, Водяший же начинает во поси 
синчала, ”сол 
Боть еше и двойные горелки, В этом случае уже ДВС колонны | беру 
становитон олия против другой на расстоянии до 30 шагов. Водящих беру 
тоже двов, По сигиялу или считилке последние пары из каждой колонны ° песн 
разъедиияются и бегут к протизоположной колонне, В отличие от — ог 
простых горелок здесь исоблодимо сосдинитњем в пару с игроком проти- Заде] 
воположиой колоним, Задана водящих все та же — запятнать бегущих, встал 


не дат» им взяться за руки, 
Притки 


Играют 3-10 человек, Выбранный водящий становится в условлен- 
ном месте с закрытыми глазами, прислонившись к дереву или другому 
предмету, Это место называют коном”. Водящий громко считает до 
20-30 (по уговору) или произносит считалку. Тем временем остальные 
прячутся в разных местах, 

Закончив счет, водящий открывает глаза и начинает искать ребят. 
Увидев кого-либо, называст сго по имени и бежит на кон. Найде; 
бежит туда же, стараясь обогнать водящего и дотронуться до предмета, 
у которого тот стоял. Если он сделает это раньше водящего, то не 
считается поймаиным и остается у кона, пока водящий ищет других. 
Когда все найдены, водящим становится первый игрок, не сумевший 
пона на кон раньше водящего. 

ногда на кону кладут палочку. Тогда каждый й рань- 
ше на кон должен постучать АО ет о, 
Е ие выручи меня!” После этих слов он считается выручен- 


Спрятавшиеся могут не до; 
жидаться, когда их найдет водящий, 
и в удобный момент бе 5 2 
ИЗА ЭТИМ: жать на кон. Поэтому водящему надо следить 
Можно условиться и о 

С таком правиле: если последнем оку 
м тоя прибежать на кон раньше водящего, он кричит А пало 
кон: алочка-выручалочка, выручи нас всех!” селе! зтих слов все 
считаются вырученными и снова водит прежний игрок. 


Двенадцать палочек | 


Это усложненный вид пряток. На к оска 
длиной 60-70 сантиметров, на один ес Еа или сук Е оет 
длиной 12—14 сантиметров. Кто-либо из игроков илж водящий ударяет 
ногой по поднятому свободному концу доски, Палочки етаются 
в разные стороны, и водящий начинает их ба За ын время В 
прячутся. Уложив все 12 палочек на конец доски, водящий отправляется 
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\ 


== А Еее 


ашихся сумел добежать до доски и со Словами ”Двенадцат: 
"ву летят” ударить по ней ногой, то водящий снова собирает их а 
льные участники игры (пойманныс и непойманные) прячутся 


а оста 


Игрок 


9 найденный последним, ‘становится водящим. 
У, 
ау М Золотые ворота 
чет 
К 
Ч В игре участвуют от 6 до 20 человек. Выбирают двух игроков 


посильнее, те отходят в сторону и договариваются, кто из них будет 


10) 
Хол ”солнцем”, а кто — ”луной”. Затем они становятся 
: лицом 
соло берутся за руки и поднимают их, образуя ворота. И Е 
нче ЧА берутся за руки и вереницей идут через ворота. При этом они могут петь 
Ч про? песню. Когда через ворота проходит последний, они закрываются 
г т. = опускаются поднятые руки, и замыкающий оказывается между ними. 
Уши Задержанного тихонько спрашивают, на чью сторону он хотел бы 
встать: ”луны” или ”солнца”. Он выбирает и встает позади соответст- 
вующего игрока. Остальные снова идут через ворота, и снова последний 
попадает в группу луны” или “солнца”. Когда все игроки распределе- 
ми усгранвается перетяжка между двумя группами. При этом ис- 
тке уется веревка, палка или игроки берут друг друга за пояс. 
ХАВЬ Успей занять место 
тальны 5 ИЕ Образуют круг и рассчитываются по порядку номеров 
на А а новата На ЛЕ КРУ Он громко называет два каких-либо 
| 5 лжны немедленно 
йденныі Восполезовазптасо этим, водящий РЕ НО Е 
редметі аяны ын минь Оланшийн без места идет водить. 
о я оенные участникам в начале игры, не должны ме - 
ор у ся, когда тот или иной из них временно становится водящим. Е 
р 
ум - Компас 
й ран» На земле рисуют Е 
ий Рот зог р Блот прут диаметром 2-3 метра. На расстоянии пример- 
уз | с компасом: С (вер), Ю пишут (отмечают) стороны света; сверяя 
выр становятся в о (юг), З (запад) и В (восток). Ип в 
отоловате уг спиной к центру и слушаю » Играющие 
во Север Север", "Запад, "Восток" тен команду руководителя: 
следи“ ои рее должны повернуться в сторону се а Ира страно 
) пол-обо ту, поворачиваются на 1800 сан ИЕ 
Р” 9 х рота направо или налево. | » другим достаточно сделать 
у “У зу даются различные команды, и играю 
а бя Эд щее положение. Тот, кто ошибся щие принимают соответст- 
лов получает штрафное очко. Победителем окезивастод забрану: 
то шитрафних озков 960 Оказывастса набравший: на- 
5 соту: кругах 
асти 6-8 человек). аара с. : 
ў У) (с встают по | 4 Хо 
о % (слева напр во). Пр © кругу-и по сигналу начинают 
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победителями очи татотон ребята, оставшиеся в круге после того, как 
ЕГ Џ к 


е 70 
нослелний орованесет цифру 70. чрй а о) | 
7 Мокко прот ить игру и условиться считать до 30. Тогда по прави. 
Ма 2 ” ом м с ч р 
чам нельая налмвать И хоторые содержат тройку (например, 13) 


кам долхтоя ва 3 (мапример, 12). 
Возьми городок 


Для гры цужны городки (теннисные мячи, одинаковые по размеру 
камушки) в количестве на одну единицу меньше, чем число участников 
меры, Например, шесть городков ставят по кругу (в метре один от 
другого), а семеро играющих встают с внешней стороны в шаге от них, 

По сигналу все идут, затем бегут вокруг городков (вправо или 
\лево) до свистка или команды ”Взять|” Тогда каждый играющий 
стремится схватить городок, Кому предмета не досталось, выбывает, 
Игроков остается на одного меньше, поэтому снимают из круга и один 
городок. Когда на кону останется один городок и два участника, они 
разыгрывают между собой первое место. 


Колесо 


Играющие делятся на три-четыре группы по 5-7 человек в каждой 
| т водящего. На земле чертят круг диаметром 1,5—2 метра 
(колесо). Каждая группа выстраивается в колонну по одному за направ- 
пяющим, который подходит к кругу. Колонны стоят с разных сторон 
круга лучеобразно, как спицы в колесе. Водящий стоит в стороне. 

По сигналу он бежит в любую сторону вокруг колеса, становится 
в затылок последнему игроку в какой-либо спице и дотрагивается до 
него. Тот так же передает сигнал стоящему впереди, а тот — дальше, 
= тах до первого игрока спицы. После этого он кричит: ”Есть!”, выбегает 
за колесо н обегает его по кругу снаружи, возвращаясь на свое место. Все 

игроки этой колонны ( и водящий) бегут за ним, стараясь обогнать друг 
яруу Игрок, оказавшись в колонне последним, становится водящим. 

м может оказаться н прежний водящий, который продолжает водить, 
вставая возле другой спицы и обегая колесо вместе с ней. Однако если 
зодящий 3 раза подряд не сумел опередить бегущих и занять место 


в спице, его заменяют новым игроком, а он 
ХОЛОНН: игр 5 встает в голову одной из 


ИГРЫ С МЯЧОМ 


Интересна история изобретения мяча. Он НО лет 
Е римским Баа гимнастики Атциусо! 5) ее \ 
днажды, ходя МИМО мясной лавки, Атциус обратил внимание 
на огромный бычий пузырь, висевший над входной а Надутый 
и перевязанный веревкой, он напоминал мяч. Придя домой, Атциус 
жи Е асн ее пузырей, затем обшил его чехлом Из 
хаад ии шар, легкий и удобный. | 
СЕБ мячом в нашем сегодняшнем понимании 


этого слова, завоевал сердца и любовь не только учеников Атциуса, 80 


# сотни миллионов ребятишек и взрослых всех времен и народов. Игре 
с првтакицим мячом перешла из терм на широкие площадки и огромные 
поляны, стала достоянием всего человечества. — 
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Игре мичом великос множество — они интересны, разн 
гвлекательны, простые и сложные. Их можно проводить инд 

и ) р ‚ командами. Приведем некоторые из них. 

но, группами 


ообразны 
ивидуаль- 


Самостоятельные индивидуальные игры 
с малым теннисным мячом 


1. Подбросить мяч вверх и поймать его сначала двумя руками, 
затем левой и правой. Это упражнение можно усложнить, включая 


- повороты на 360° после броска мяча вверх. 


2. Бросить мяч, ударяя его об пол, то под левой, то под правой 
гой. 
2 3. Бросить мяч вверх, быстро присесть, дотронуться до земли 
руками, а затем поймать мяч сначала двумя руками, потом правой 
левой. 

л 4. Встать от стены на расстоянии 1--2 м, бросить мяч в стену сверху 
вниз и поймать мяч сначала двумя руками, затем одной. 

5. Бросить мяч вверх, сесть, ноги ”по-турецки”, вскочить и поймать 
мяч. 
6. Встать от стены на расстоянии 5—6 м, бросить мяч так, чтобы он, 
ударившись о землю, попал в стену и от нее полетел обратно. После 
броска сделать быстрый поворот на 360° и поймать мяч. Повороты 
делать сначала вправо, затем влево. 

7. Подбросить мяч вверх, подпрыгнуть и, повернувшись в воздухе, 
поймать мяч. | Ў 

8. Наклонившись вперед, бросить мяч между ног, повернуться на 
360° и, выпрямившись, поймать его перед собой. ` 8 

9. Бросать мяч то под левой, то под правой ногой и ловить его. 

10. Сильно ударить мяч о землю перед собой, а затем, быстро 
повернувшись на месте на 3600, поймать мач. 


_11. На стене чертится небольшой хвадрат или круг. Стоя на расстоя- 
нии 5—6 м, метать мяч в цель. ї 


а. У | Игры с большим мячом 
1. Подбивание мяча 

и правой, а 
дуются то правой 5 Й 5 

ний бедром, о левой. Затем ‘переходят к освоению подбива- 


нглированию мячом всеми частями туловища. 


ражнение сначала выполняется на месте 
а потом попеременно. По мере освоения 
- > продвижением вперед, вправо, влево, назад 
ть ноги "по-турецки”. Упражнение выпол... 
25 29 


Үд: 15 
ами. Для усложнения можно включать | 


травой и двумя рук 


! 
овон, Г 

ЛОВ о вправо и влево. : 

верен х над головой с последующим седом на мя 


роты сох мяча высоко ввер 2 
“2 аставаннем и ловлей мача. 
Групповые игры с мячом 
Штавдер (Стой! 
т | по! 
играющие становятся в круг и расчитьваются по порядку номеров. ста 
Один из них (водящий) получает маленький мяч и выходит на середину Ус 


уга. 
анаа сильно ударяет мячом о землю и называет чей-нибудь 
комер. Вызванный бежит за мячом, а остальные играющие разбегаются 
в разные стороны. Вызванный (новый водящий), схватив мяч, кричит 
"Штандер” или ”Стой!” Все останавливаются и стоят неподвижно там, 
тде их застала команда. Водящий стремится попасть мячом в ближай- 
шего игрока, который может увертываться от мяча, не сходя с места 
(ваклоняться, приседать, подпрыгивать и т. п.). Если водящий промах- 
нется, то бежит за мячом, а остальные разбегаются. Взяв мач, водящий 
кричит Штандер“ или Стой!” и кидает мяч в кого-либо из играющих. 
Осаленный мячом игрок становится новым водящим. Играющие окру- 
жают его, и игра начинается сначала. 
5 Правила запрещают кому-либо сходить с места после команды 
Стой!”, но пока мяч не в руках водящего, можно как угодно переме- 
щаться по площадке. 


_ Лови — не лови 


Играюшие строятся в шеренгу перед водящим, в руках у которого 
мяч. Стоя в 5—6 шагах от шеренги, водящий бросает мяч любому из 
игроков, называя при этом какой-либо предмет. Уславливаются, что мач 
ловить нужно лишь в том случае, если будет названо, к примеру, 
что-либо съедобное: ”булка”, “сахар”, ”сыр” и т. п: Если водящий 
произнес название предмета, который несъедобен (например, гвоздь”, 

мяч”, стул?) и после этого бросил мяч игроку, тот не должен его 
ловить. Мяч возвращается водящему для нового броска. Если же прини- 
мающий мяч ошибся и поймал его, он делает шаг вперед и продолжает 
играть. При вторичной ошибке он выбывает из игры. Через 3 минуты 
подводятся итоги — отмечаются самые невнимательные, а из тех, кто ни 
разу не ошибся, выбирают нового водящего, который также ведет игру 
в течение 3 минут. ; 

После смены каждого водящего все выбывающие игроки возвраща- 
ются в строй. Они также могут оказаться в роли водящих. 

Важно соблюдать в игре условие: бросать мяч сразу после того, как 
будет произнесено водящим слово, но не одновременно с произнос 
названием. В этом случае играющим очень трудно правильно сорин” 
тироваться. | 


Чей отскок дальше 


Играют возле глухой стены или у баскетбольного щита, Играющие 
поочередно бросают теннисный мяч в стену (щит). Цай, Зүй отскочит 
дальше, тот и победитель. Броски можно производить с места и сре" 
бега. 


! 


В другом варианте игры мяч ударяется с силой о землю и поднима 

В После удара все дружно начинают считать до тех пор, пока 
АА коснется земли. У кого мяч дольше продержится в воздухе, тот 
мя шэн 


и побеждает. 
Защита укрепления 


Игразошне становятся в круг на расстоянии вытянутых рук или 
пошире. Перед их носками чертится окружность. В середине круга 
ставится укрепление из трех палок, связанных вверху. Выбирают водя- 
щего, который становится в центре круга для защиты укрепления. 
У стоящих по кругу — волейбольный мяч. 

По сигналу играющие перебрасывают мяч друг другу, а затем 
кто-либо из них метает мяч в центр, стараясь сбить ножник. Защит- 


` ник закрывает цель, отбивая мяч руками и ногами. Тот, кому удастся 


сбить укрепление, меняется местом с защитником, 

Играют установленное время. В заключение отмечаются лучшие 
защитники, которые дольше остальных защищали укрепление, а также 
самые меткие ребята, броски которых поражали цель. 

Правила запрещают, метая мяч, заходить за черту, а защитникам 
держать руками укрепление. Если в пление попал мяч и сдвинул его, 
но не свалил, игра продолжается. Если же защитник сам повалил 
укрепление, его место занимает другой водящий (у кого в руках в это 
время был мяч). Вариант игры — ”Защита булав”. Игра аналогична 
предыдущей. Вместо укрепления из трех палок в середине круга устанав- 
ливаются пять булав: четыре по углам и одна в середине четырехуголь- 
ника. 

Защитник охраняет булавы, а все играющие, не заходя за черту 


: круга, пытаются сбить их мячом. Защитник имеет право ставить сбитую 


улаву на место, если она сбита не последняя. Когда все булавы сбиты, 
водяшего сменяют. На его место идет тот, кто сбил последнюю булав 
ные правила игры те же, что и в игре "Защита укрепления”. 


Живая цель 


Играющие становятся в круг на расстоянии вытянутых рук. Перед 
их носками чертится окружность. Выбирают водящего, который идет 
в середину круга. Один из стоящих по кругу берет в руки волейбольный 
Мач. щие перекидывают мяч и стараются попасть им в водящего, 
который, спасаясь от мяча, бегает, подпрыгивает, увертывается в кругу. 
Тэ ро ‘попал в водящего мячом, не заходя за черту, меняется с ним ) 


По условиям игры, по: от земли, а в го. 
а цар ‚ попадания » а также в голову водящего 


Один из вариантов игры называется ”Зашишай това ища”. Постро- 
бас играющих такое же, только в середину круга’ ядуурлын водяших. 
шинж из них защищает другого, стоящего за спиной, от попадания 
у ом. Защищает руками, ногами и всем корпусом. Если ему все-таки не 
СТСЯ защитить и в водящего попадут, то они оба меняются с тем, кто 

пал в водящего, и с тем, кого он выберет себе в защитники. 
2) \ 
Не давай мяча водящему 


| Итрающие стано ытянутых 
= вятся в круг на расстоянии в ; 
“ Носками проводится черта. Он 1—2 водящих, ко База 
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У тєүєлөну круга. Играющие перекидывают мяч в разных направлеј 
по озу и по земле так, чтобы водящие не могли коснуться м 
Пливе, бегяя в круг у, стремятся дотронуться до мяча. Если кому-л 
мэ подецих удастон коснуться мяча, то на сго место идет игрок, 
броске которого мяч был осалси подящим, или тот, у кого мяч 
овен в руках. Подящий станолится на место ушедшего водить. 


їйях 
ЯЧа, 
ибо 
При 
был 


Мичом в цель 


Посередине площадки кладут волейбольный мяч, а играющие с тен. 
пибиыми мячами в руках стоят в 10 шагах от него за чертой. Каждый по 
очероди метаст свой мяч в волейбольный мач. Выигрывает тот, кто не 
промахнулся и у кого после удара волейбольный мяч откатился дальше. 

Во втором варийнте играющие с теннисными мячами в руках стано. 
вится м круг. Водящий подбрасываст волейбольный мяч вверх, игра. 
щие кидают спои мячи, стараясь попасть в летящую мишень. За 
киждос попадание начисляется очко. Побеждает тот, кто за 8—10 попы- 
тох набрал больше очков, 


Летучий мяч 


Играющие становятся в круг на расстоянии вытянутых рук. Водя- 
берст волейбольный мяч и становится с ним в середину круга. 
Подбросив мяч, он отбивает сго любому игроку, Тот отбивает его 
кистьо (как в волсйболс) кому-либо из играющих или водящему, кото- 
рый, в свою очередь, передаст мяч дальше. 

Цель игры -- ис дать мячу коснуться земли и как можно дольше 
продержать сто в воздухе, Как только мяч коснется земли, на место 
водишето идет игрок, А ошибку, из-за которой мяч упал на 
землю. Прежний водяший становится на сго место в кругу. На место 
подящого идет тот, кто ис смог отбить мяч за один раз, а коснулся его 
2—3 раза подряд. На место водящего идет и тот игрок, который 


исудачно передал волейбольным пасом мяч товарищу (мяч не долетел, 
вылетел за круг). 


Игра продолжается установленное время. Лучшими игроками счи- 
таются те, которые ни разу нс водили. 


щий 


/ Бомбардиры 


Учистиики игры перебрасывают волейбольный мяч т гу па“ 
сом по воздуху уми руками сверху или снизу). В зе денетвујот 
основиме правила волейбола, т, с, игрок не должен дважды подряд 
касаться мяча в воздухе, ронять сго на землю, Допустивший ошибку при 
присме мяча или пославший мяч неточно выходит из числа играющих 
и присодаст в центре круга, Игроки, разыгрывающие мяч по кругу 
могут сильным ударом послать его в одного, из сидящих. Если мяч не 
задел кого-либо из сидящих игроков, тот, кто послал этот неудачны 
мяч, занимает место рядом с сидящими, 

О л продолжается до тех пор, 
поймает мяч в руки. Тогда все встают И 
и в середину идет игрок, с чьей подачи мяч 


пока один из сидящих не 
занимают места по круг" 
был пойман. 


| Ножной мич в кругу 
Играющие становятся в круг на 


асстоянии один 07 
другого, Водищий берст мяч и ОТАНОВИГОХ в елан ОЛ, Ио 
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Ударяя ногой по мячу, он стремится выбить его из круга. Играющи 
живают мяч ногами и не дают ему вылететь из круга. Задержанный 

даат могут передавать ногами между собой, не давая сго водящему 
МИН “олицеМУ удастся выбить мяч из круга, то на его место идет игрок, 
Г опустивший мяч с правой стороны от себя. Каждый игрок старается 
защитить промежуток между собой и соседом справа. Естественно, что 
в связи с этим играющие несколько передвигаются вправо. | 

Можно усложнить игру, договорившись, что каждый защищает 
промежуток слева от себя, или тем, что играющие в процессе игры 
держатся за руки и не разъединяют их при отбивании и передаче мяча. 

Мяч считается вылетевшим только в том случае, если он пролетел 
не выше коленей играющих. Задерживать мяч руками не разрешается, 


Ногой и головой через сетку 


Играют на волейбольном поле две команды по 4 человека через 
сетку высотой 100—110 сантиметров. По свистку игрок одной из команд 
перебивает футбольный мяч ногой (с рук) через сетку на половину 
противника. : 

· Задача игроков, на стороне которых оказался мяч, переправить его 
обратно через сетку не более чем тремя ударами ногой или головой. 
В ходе игры разрешается в борьбе за мяч переносить ногу через сетку, но 
не касаться ее. 

Если одна из команд допустит ошибку (касание одним игроком 
мяча дважды, касание мяча руками при отбивании, касание сетки, удар 
за линию площадки), игра останавливается. Команда, допустившая 
ошибку, проигрывает очко или подачу. Счет ведется как в волейболе. Со 
сменой подачи (после ошибки подававшей команды) игроки перемеща- 
ются на площадке по часовой стелке. В ходе каждой партии разрешается . 
делать замены игроков и брать команде один 30-секундный перерыв. 

Играют три партии до 10 очков каждая. После каждой партии 
игроки меняются сторонами площадки. 


Салка и мяч 


Игроки бегают по площадке, спасаясь от преследования водящего, 
и передают друг другу мяч (волейбольный или баскетбольный). Задача 
состоит в том, чтобы передать мяч игроку, которого настигает водящий, 
так как игрока с мячом салить нельзя. В этом случае водящий должен 
преследовать нового игрока. Водящий, если предоставится момент, 
ед осалить мяч в руках играющего, последний тогда становится 
Правила разрешают водящему в ходе ы салить мяч на лет 
перехватывая его. Если мяч оказался у ара в руках, его Кои 
Игрок, виноватый в потере мяча (неточно бросивший мяч или не 
ий удержать его в руках). 


Ес Охотники и лисицы 
ра лошадка і шинэ до баскетбольной ограничивается линиями 
= тощие выб; водящего — охотника, е ают в і 
Мах, сс остальные а юм руки маленький 
Ў Охотник выходит на середину площадки, а. лисицы собираются 
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вокруг него. Охотних 2 раза подбрасывает мяч вверх и ловит его, После 
уретьего броска лисицы разбегаются в разные стороны. Охотник, поў. 
мав мяч, бросает его в одну из лисиц. Каждая осаленная лисица стано. 1 – ке 
Вити его помошником, нс значит, число лисиц будет сокращаться. ежду 
Ках только у охотника появился первый помощник, лисицы могут Холлек 
поднимать брошенный в них мяч и перебрасывать между собой так, В них ‹ 
чтобы охотник с помощником не завладели им. Теперь уже водящие ° рыш в] 
стараются перехватить мяч, чтобы продолжать салить лисиц. преиму 
Игра продолжается до тех пор, пока не будут переловлены Все манднь 
лисицы, кроме одной. Эта лисица, проявившая себя самой ловкой, о 
становится новым охотником. Игра повторяется. у дар С 
В процессе игры важно следить за тем, чтобы лисицы не забегали за Ек 
границы площадки. Иначе каждая из них считается осаленной и стано. по 
вится помощником охотника, Перед началом игры можно условиться, 
что салить нельзя, например, в голову, грудь и т. п. 
Игр 
Мач соседу вополож 
команд. 


Играющие становятся в круг лицом в центр на расстоянии шага 
друг от друга. У двух игроков, стоящих на двух противоположных 
сторонах круга, по волейбольному мячу. 

По установленному сигналу руководителя играющие начинают пе! 
редавать мячи друг другу вправо или влево по кругу (в одном направле- 
нии) тах, чтобы один мяч догнал другой. Проигрывает игрок, у которого 
окажутся два мяча. Затем игра начинается сначала; мячи получают два 
игрока, стоящих на противоположных сторонах круга. Игра не имеет 
определенного конца. Играют 3—4 минуты, после чего отмечают иг- 
роков, которые лучше других передавали мяч. Необходимо соблюдать 

следующие правила: мяч надо передавать каждому рядом стоящему 
игроку, не пропуская ни одного; игрок, уронивший мяч, должен поднять 


сто и, вернувшись на свое место, передать дальше. 


Не промахнись | 
Играюшие встают но кругу. Перед носками их ног проводят черту, 
а в середину круга идет водящий. у 
Стоящие по кругу перебрасывают мяч между собой, поджидая 
удобный момент, чтобы запятнать водящего. Последний должен всё 
время увсртываться, чтобы его не осалили. Игрок, которому удалось 
запятнать водящего, идет в центр круга, а водящий встает на его место 
в кругу. Если игрок промахнулся, метал мяч в водящего, то он встает 58 
одно колено и в такой позе продолжает ловить и бросать мяч. Промё 
нувшись второй раз, встает на оба колена и так продолжает игру. Если 
же игрок, метал мяч в водящего, в третий раз промахнулся, 1095 
выбывает из игры. . ОБР 
И наоборот, если игрок попал мячом, то снова встает на 0290 
колено и продолжает играть. В случае вторичного попадания он МОЖ" 
продолжать игру стоя. 221 
Игра длится 15—20 минут. Победителем считается тот, кто дольше 
других продержится внутри круга и провёдет всю игру стоя. ЁС 
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ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ С РАЗДЕЛЕНИЕМ НА КОМАНДЫ 


Командные игры требуют проявления более сложных отношений 

у играющими, в них особенно ярко проявляются ‚и формируются 
Маме начала, чувство дружоы, товарищеской сплоченности, 
Е отдельные команды ведут орьбу за предмет, за место, за выиг- 
ыш времени. Это игры, в которых интересы участников направляются 
р имущественно на достижение конечной общей цели. Правила ко- 
Шу игр сложнее чем индивидуальных и групповых, поэтому при 
проведении командной игры необходимо присутствие нейтрального ли- 
ца, способного объективно оценить действия участников и подвести итог 
игры. Обычно роль судьи выполняют взрослые или ребята, которые 


‘пользуются доверием и уважением остальных. 


Перемена мест 


Играющие разделяются на две равные команды. На двух проти- 
воположных лицевых сторонах зала отмечаются две границы для обеих 
команд. Одна команда становится за одной границей, другая — за 
другой. Расстояние между командами не менее 12—15 метров. 

По сигналу руководителя каждая команда одновременно перебегает 


“за противоположную границу, т. е. команды меняются местами. Перед- 


вигаться можно разными способами: бегом, подскоками на двух ногах, 
прыжками на одной ноге и др. Способ передвижения определяется 


заранее. Побеждает команда, сумевшая быстрее другой занять места на 
противоположной границе. 


Ф 


Самые быстрые 


5 Играют две команды, игроки каждой рассчитываются по порядку 


‚ изапоминают свои номера. Они становятся в общий круг (через одного) 


лицом к центру: В середине круга лежит мяч (булава). Ведущий называет 

любой Во. Игроки под этим номером из соо команд обегают круг 

снаружи (оба бегут в одну сторону, о чем договариваются заранее), 

а достигнув места, где стояли раньше, бегут к мячу, чтобы завладеть им. 
то ет это первым, приносит своей команде выигрышное очко. 

Үр а проводится 3—5 минут. Выигрывает команда оки которой 

набрали больше очков. Е Нар Бас 


КЕ: 


Два лагеря (часовые н разведчикн) 


4) 

час сс играющие делятся на две равные команды — часовых и развед- 

Ш и выстраиваются вдоль двух противоположных сторон пло- 
ЯДКИ на расстоянии 10—25 метров одна от другой. Посередине пло- 
ЧАДКИ очерчивается кружок. В него кладут мяч. 


ие дна команда (разведчики) должна унести мяч, положенный посере- 


2 оа ослан (часовые) должна устеречь его. 

часове“ | - У руководителя два игрока — один разведчик, ой 
да) а аачинают игру первые игроки с правого фланга каждой Ёс 
Дэн Осгают на середину площадки к мячу. Разведчик делает разные 
Часовор” бы отвлечь внимание часового и унести мяч в свой лагерь. 
МЯЧОМ. ‚повторяет все движения разведчика и в то же время следит за 
са Разведчик схватит мяч, часовой старается’ его поймать 

в плен. Если часовой не поймает разведчика с мячом до его 


јатсри, то сам идет в плен и становится в. чужой шеренге с Левого 
Фланга. Все пленные становятся со своим победителем на левом фланге 
шеренги или сбоку шеренги. 

Игра продолжается до тех пор, пока не, переиграют все часовы, 
и разведчики. В конце игры подсчитываются пленные в каждой команде. 
выигрывает команда, имеющая больше пленных. Затем играют второй 
раз, поменявшись ролями: часовые становятся разведчиками, а развед. 
чики — часовыми. После этого подсчитываются пленные, и окончатедь. 
ной победительницей считается команда, которая сумеет в роли развед- 
чиков и часовых захватить больше пленных. 7 

По условиям игры часовой, не повторивший всех движений развед- 
чика, проигрывает. Ловить убегаюшего можно только до черты его 
дома. Если, убегая от преследователя, игрок потерял мач, он идет 
в плен. 


Сороконожки 


“Участники образуют, становясь гуськом, несколько колонн с 
одинаковым количеством игроков в каждой. В каждой колонне иг- 
рающие, находящиеся приблизительно в 30 м от проведенной черты, 
держат друг друга за пояс. По сигналу руководителя каждая колонна 
пускается в путь, стараясь достигнуть черты раньше соседних колонн. 
Все игроки каждой колонны должны двигаться одинаковыми шагами. 

Поступательное движение может иметь место или вперед, или на- 
зад, в зависимости от условия. Можно также продвигаться обыкновен- 
ным шагом или последовательными прыжками, в зависимости от напря- 
жения, которое желательно придать игре. 


Запятнай последнего 


Две команды по 5—7 человек становятся друг за другом и берутся 
за пояс. Одна колонна стоит напротив другой. 

По сигналу первый игрок каждой колонны стремится запятнать 
замыкающего игрока другой команды. Касание засчитывается, если 
игроки его команды не расцепили руки. Для этого они должны быть 
очень подвижными и внимательно следить за передвижением команды 
== гусеницы, которая пытается нанести ответный укол. За каждое пра- 
вильное касание команде начисляется очко. 

Игра продолжается 3—4 минуты, после чего определяется победи“ 
тель — команда, набравшая больше очков. 

| 


й День н ночь р 
Посередине площадки чертятся две параллельные линии на расстоя: 
нии 1--1,5 м одна от другой. По обе стороны от них в 10—20 м парал} 
лельно им чертятся линии домов. Играющие делятся на две равные 
команды, которые становятся у своих средних линий и поворачиваются 
лицом к своим домам, спиной одна команда к другой, 27 
По жребию одна команда — день, другая — ночь, = 
Руководитель становится сбоку площадки и неожиданно произносит 
” Дены!”, Игроки команды ”ночь” убегают в свой дом, а команда "день" 
их догоняет. Пойманные игроки подсчитываются и отпускаются к сво" 
им. Руководитель записывает их число. Затем команды опять вы! 


36 


у средних линий спиной к ним. Руководитель возгласом пол; 
стараясь, чтобы он был неожиданным для игроков, поэтому 
Г чередование нежелательно. 
тро сред сигналом руководитель, чтобы отвлечь внимание играющих, 

жет предложить им делать различные упражнения, например, вытя- 

Мета руки вперед, вверх, вперед, вниз или присесть, встать, подняться 

носки, опуститься и т. п. В неожиданный для играющих момент 
вверх на 2 7› 1° или ”Н > У Жо 
уховодитель произносит День! оны” Хорошо эти упражнения 

р ПОЛНЯТЬ с музыкальным сопровождением. Каждый раз пойманные 
подсчитываются и отпускаются, 

Игра проводится несколько раз, после чего подсчитывается количе- 
ство пойманных игроков в каждой команде за одинаковое количество 

аз ловли. Допустим, ”день” вызывали 4 раза, а ”ночь” — 3 раза. 
Количество пойманных подсчитывается за 3 первых раза игры. Побеж- 
дает команда, у которой больше пойманных игроков. 

Запрещается убегать в свой дом раньше, чем руководитель крикнет 
”Дены” или ”Ночь!”. Ловить можно только до черты дома. Пойманные 
игроки после подсчета опять участвуют в игре наравне с другими 
участниками и могут быть снова пойманы. 


цваются 
сигнал, 


Сбей городок 


Проводят две черты на расстоянии 20 шагов. Это линии ”городов”, 
за которыми располагаются команды. Участники в них рассчитываются 
по порядку номеров. Посередине площадки кладут мяч или городок. 

Ведущий громко называет номер. Игроки обеих команд, имеющие 
этот номер, устремляются в поле, бегут до черты противоположного 
торода. Наступив на нее ногой, они быстро разворачиваются и на 
обратном пути каждый из них старается первым ударить ногой по мячу 
син сбить городок). Кто сумеет это сделать, приносит своей команде 

Яко. 
- Когда все игроки вызваны по одному разу, подводится итог. Выиг- 
рывает команда, набравшая больше очков. 


: : 
2 _ Вызов 


108 двух противоположных сторонах площадки на расстоянии 
— 30 м чертятся линии городов. Играющие делятся на две равные 
команды, в каждой из которых выбирают капитана. Одна команда 
выстраивается шеренгой за линию одного города, другая — за линией 
Нор ВОПОЛОЖНОГО. Капитаны бросают жребий, какой команде начинать 
17 Капитан команды, начинающей игру, посылает любого игрока в го- 
другой команды, участники которой вытягивают правые руки впе- 
Е › ладонями вверх, согнув руки в локтях. Посланный игрок вызывает 
с РитБсм силами любого участника противоположной команды: он 
а заетсл до ладоней играющих, тот, кого он коснется в третий раз, 
а выз им. После третьего прикосновения игрок бежит к себе домой, 
Пра аный догоняет его, стараясь поймать его до линии города, 
вызва= = Игрок идет в плен. Если игрока не поймают, то, наоборот, 
"ои Затем играющий становится пленником. 
по атем капитан другой команды посылает игрока на вызов, и тот 


же, как и первый, ит. д. 
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Каждый раз пленный становится в затылок пойматиего сүү Т 
убежавнисго от него. 
у 


1и 


частники каждой команды стремятся не попасть в плен и учи, 
Свосго игрока из плена. С этой целью играющие стараются рид 
игрока противоположной команды, у которого находится пленник, р ЛИ 
вызванный игрок не сможет догнать свосго противника, то он уде, 
в плен и пленник сго возвращастся на свос место. Если же вызванный ето 


догонит, то у этого игрока будст два пленника. Таким образом, колин 
ство игроков в командах все время менястся. Выи! рываст комаидд 
в которой по окончании установленного времени (7 15 минут) буде 
больше пленных, или команда, забравшая всех противников” в плен, 
Вызывающий игрок может коснуться ладоней одного, двух или трех 
противников, по свосму усмотрению, но всего 3 раза, громко подсчиту. 
вая каждый раз. Касаться можно только правой рукой и вытягивать 
"вперед только правую (или только левую по договоренности) руку, 
Пленники должны стоять сзади игрока, взившего их в плен, Плениого 
можно выручить. Для этого надо вызвать игрока, у которого находится 
пленник, и ссли вызванный будет взят в плен, то сго пленник освобожда- 
ется и возвращается к себе в город. Если у вызванного игрока несколько 
пленных, то все они освобождаются. Капитан посыласт игроков на 
вызов по своему усмотрению. Можно установить очередность, Если 
капитан попал в плен, его заменяет кто-либо из игроков сго команды, 


Вороны и воробьи 


Участники игры выстраиваются в колонну по одному (в шаге друг 
от друга) на середине площадки и рассчитываются на первый-второй, 
Первые номера — одна команда, вторые — другая. По обеим сторонам 
от играющих разложены предметы: справа городки (вороны), слева 
теннисные мячи (воробьи). Предметов вдвое Меньше, чем участников 
игры. : 


Играющие по указанию ведущего выполняют различные несложные 
движения на месте 


уки в стороны, вверх, присесть, встать, на месте 
шагом марш и др.). атем водящий по слогам произносит одно из слов. 
Если это слово во-ро-ны”, то на слог ”ны” все игроки устремляются 


к городкам, если же ”во-ро-бьи”, то при произнесении последнего слога 
все игроки бе ке Ч) 


вс тут к мячам, стараясь схватить по одному предмету. 

оскольку предметов меньше, чем игроков, они достаются лишь самым 
внимательным и быстрым, за что команде начисляются выигрышные 
очки. Игра проводи 


тся 7—9 раз, после чего подсчи ан: 
17 тывается число уд 
ных стартов каждой команды и соответственно объявляется счет. 


Скакуны и бегуны 


Очерчивается площадка для игры щих 
имерно 8 аю 
40 человек). Площадка может быть Е Рамос 


физического развития. Н й сторове 
. На одной ст 
— дом скакунов. ЛД 


ы уст: буд 
скакунами. Скакуны становятся в СН Коман 
стороны шеренги сазои капит 
место для пленников. угая ком 1.90 а Я 
площадке в пределах се границ. ~ _ бегуны — разбстасто 
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нов посылает одного из своей команды в поле. По 
ктан Босс в поле на однон ноге и ловит игроков в поле 
ыскакнва ногах. Капитан следит за скакуном и секунд через 
үх на ву, Домой!” По этому сигналу скакун возвращается на 
чит мо него в поле выскакивает следующий игрок по 
свое место, по указанию капитана. И так скакуны все время меняются 
среди ИЛИ а. Пойманные игроки идут в плен к скакунам. Игра 
по указан? огда все игроки в поле переловлены. Руководитель отмечает 
кончается, К орос пойманы все бегуны. Затем команды меняются роля- 
время, 3 отмечается время, потребовавшесся для ловли новых бегунов. 
ми. Опят дет команда, сумевшая быстрее переловить всех игроков 


В пое димо соблюдать следующие правила: каждый следующий 

акун выходит в поле только тогда, когда предыдущий вернется домой. 
ск скакуна в поле находиться не могут. Ловля игроков в этом случае не 
Да ывается. Скакуны выходят в поле по указанию капитана. Пойман- 


Ч ~ 
эс игроки идут в плен и до конца игры находятся там. Выбежавший за 


Сокот границу считается пленным. Если скакун, находясь в поле, оступился или 
ОКов переменил ногу, он возвращается в дом. Скакуны могут ходить в поле 
Дносћ, Бе второй и третий раз, пока не переловят всех. Капитан скакунов также 

О комара” ловиг бегунов, выходя в поле по своему усмотрению. 

Переправа 
(в шагедыр 6 
рвый-вторі | Игроки двух команд выстраиваются на противоположных сторонах 
им сторон ‚ площадки лицом друг к другу (за линиями своих ”домов”). По сигналу 
роны), сл | игроки, продвигаясь прыжками на одной (правой, левой) ноге, пересека- 
и участны | ют площадку и должны как можно быстрее оказаться за линией дома 
соперника. Побеждает команда, игроки которой раныше соберутся за 
те несложе“ | противоположной линией. Игрок, закончивший передвижение послед- 
‚на } ним, выбывает из игры. Затем следуют прыжки в обратную сторону, 
‘би снова из игры выбывает последний. 


--___Можно изменить способ передвижения (прыгать на двух ногах из 
| КЕ или из приседа, бежать и пр.). тате Бај до тех пор, 
м НО площадке не останутся два-три самых выносливых прыгуна. 

ено числу игроков на площадке нетрудно определить команду-побе- 
“то У · Продолжая соревнование, можно выявить и самого быстро- 


Бег командами (поезда) 


Ё хурдас равные команды выстраиваются в колонну по одному, обхватив 
“ой Зал впереди стоящего. Колонны стоят параллельно одна другой на 
пи ший 28 напо РИИ 3—5 шагов. Перед колоннами проводят стартовую линию, 
14 „току или хунар хицнхс команд на расстоянии 15--20 метров ставят 
~ По: предмет. 3 
ран, игроки в колоннах бегут вперед до стойки, огибая ее, 


назад. Выигрывает команда, игроки которой пробежа- 
, не разъединившись, и раньше пересекли стартовую 


присоединяется второй и обегают вдвоем, затем — третий и т 
Поскольку в этом варианте игра требует выносливости, при ее п 
вин игроки в колоннах располагаются в обратном порядке. 


Сумен догнать 


На площадке очерчивают или размечают предметами (камешками 
городками, флажками и пр.) круг диаметром 9—12 метров, 7—8 человек 
располагаются по внешней стороне круга лицом против часовой 
на одинаковом расстоянии друг от друга и рассчитываются на пер- 
вый-второй. Первые номера — одна команда, вторые — другая. 

По сигналу все бегут в одну сторону, соблюдая дистанцию. По 
второму сигналу начинается соревнование. Задача каждого игрока оса. 
лить бегущего впереди и не дать запятнать себя сопернику, находящему. 

ся сзади. Осаленные покидают круг вместе с тем, кто их осалил, осталь. 
ные продолжают бег по кругу. Когда последний игрок осален, игра 
прекращается. Проигравшей считается команда, у которой больше за. 
пятнанных игроков. 

Можно не разбивать участников по парам. Тогда каждый бегущий, 
запятнав игрока, находящегося впереди, продолжает бег по кругу, пыта. 
ясь осалить следующего, а осаленные покидают круг (идут в его середи: 

ну). Выявляются 2—3 лучших бегуна, которые остаются последними. 


Наступление 


Две команды становятся в шеренги лицом друг к другу на проти- 
воположных сторонах площадки и выбирают себе название (например, 
"Космос" и ”Земля”). 

Игроки одной из команд берутся за руки и по сигналу начинают 
маршировать в сторону другой команды. Когда игроки подходят на 
расстояние 3—4 шагов, руководитель дает свисток. Игроки наступа- 
ющей команды поворачиваются и стремительно убегают за черту своего 
дома, а игроки противоположной команды стараются догнать и осалить 
как можно больше ребят. Пойманных подсчитывают, и они продолжают 
играть за свою команду. : т т : 

Затем по указанию ведушего наступают игроки другой командь, 
а стоящие напротив ловят их. Игра повторяется 4—8 раз. Выигрывает 
команда, на счету которой больше осаленных игроков. 

Важно соблюдать главное правило: без свистка не прекращать 
движение и не выбегать в поле. Если это случилось, то команде наруши: 
теля начисляется 3 штрафных очка (пойманных игрока). Один игрок 
может догнать и осалить до черты несколько человек. 

Можно давать игрокам разные исходные положения: наступающие 
кладут руки друг другу на плечи, берутся под руки, за руки, скрестно и 
т. д. Ожидающие могут стоять спиной, боком, сидеть, принять полож 
ние низкого старта. 5 


Кто сильнее 


Играющие делятся на две равные команды, которые строятся ви 
ренги, одна лицом к другой, на расстоянии 8—10 м. Между шеренга”, 
проводится линия для начала игры. й черт" 

Бросается жребий, какой команде начинать. У стартово | 
кладут набивной мач. 


д, 
Овторе. 


" \ КАПИТАНОВ, которые у 
У ират 
х выб 
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(идро) и тој а 61 ОДНОГО игрока 
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хер от своей К К только что отмеченной черте подходит игрок ил 
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мА ТОР ча, И ток мич брошен последним игроком, определяется резуль. 
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Трок 1 ЛИНИИ ДО 3 тьтат вынгрыша игроков всей команды, 
Хо дан, Ха, и будет резу! шин переступать линию нельзя. В противном случае игрок 
ил, м При шовгор толчок, Толкают мяч уст ановленным приемом 
‘Ален, м должен пате левой рукой, Все игроки должны толкнуть мяч по одному 
Хол, Т = право 
12277 


Нельзя подменять одного игрока другим, 
рау. 


: а Челнок 
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“ГО серо ся старт для прыжков. Все иг- 
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цы. Так продолжают прыгать все игроки обеих команд, чере 
Причем игроки одной (первой) команды прыгают в одном направлении 
игроки другой — в обратном направлении. Если прыгающий упал 
чертой отмечается ближайшее место от линии старта, в котором о 
прикоснулся к земле какой-либо частью тела. 
Игра заканчивается, когда все игроки обеих команд прыгнут в длин 
с места. Результат соревнования двух команд выяснится, когда прыгнет 
последний. игрок. Если он продвинется от старта в ту сторону, қуда 
прыгали игроки его команды, т. е. перепрыгнет через линию старта, 
значит его команда победила. Если же прыгавший последним окажется 
по ту сторону старта, где отмечались прыжки противников, т. е, ре 
допрыгнет до старта, значит его команда проиграла. Для более точного 
Учета проигрыша или выигрыша измеряется расстояние от черты 
последнего приземления до черты старта. 
Затем команды меняются местами, и игра повторяется. 
При прыжке с места не разрешается наступать на черту, с которой 
прыгаешь. Если наступил на нее, надо прыгнуть еще раз. Каждый игрок 
команды должен прыгнуть. В противном случае победа не засчитывает. 
ся. Игроки выходят на старт или по очереди, или по усмотрению 
капитанов, но каждый имеет право прыгать один раз. 


ДУясь. 


Борьба за флажки 


. „Площадь для игры: 8х12 м (минимально) очерчивается линиями. 
Параллельно лицевым линиям на расстоянии 1—1,5 м чертятся линии 
города, образуя коридор. Посередине площадь игры разграничивается 
средней линией. | | Е 

Все играющие делятся на две равные команды. Каждая команда 
получает половину площадки (от лицевой до средней линии). Игроки 
размещаются на своем поле, по договоренности с капитаном команды 
— одни ближе к средней линии (нападающие), другие — ближе к городу 
— коридору. Капитаны получают поровну флажки (булавы) и втыкают 


их в землю за линией города в своем коридоре (если булавы, их ставят 
на полу) (рис. 10). | 


По условному сигналу руководителя играющие начинают забегать 
на поле противника, чтобы, не будучи пойманными, схватить флажок 
и принести своей команде. В то же время играющие стерегут свои 
флажки, не заходя в свой город. Они ловят перебегающих игро“ 
ков-противников от средней линии до черты города. Пойманные игроки 
остаются на том месте, где их поймали, и ждут, пока их не выручит свой 
игрок, прикоснувшийся к ним рукой. Вырученный возвращается на своб 
поле и продолжает играть. 4 

2 

Если удастся унести флажок, игрок сдает сго своему капитану: 
который откладывает флажок в сторону. Г 

Играют 10—20 мин., после чего подсчитывают флажки (булавы) 
в каждой команде. Побеждает команда, захватившая больше флажков’ 


Условия игры: игрока можно ловить только в то время, когда он 
исребегает из свосго поля в город и обратно. Если игрок забежал в гор Д, 
противника, то сго там ловить нельзя. Пойманный игрок останавливза“ | 
ся на том месте, где его поймали, и не вступаст в игру, пока ©0 #2 
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1 ЛИНИЯМИ, 
ЯТСЯ ЛИНИН 
ничивается 


я команда 


Рис. 10. Борьба за флажки 


выручат. Вырученным считается игрок, который после прикосновения 
к нему своего игрока сумел добежать неосаленным до своего поля. 
Капитан играет наравне со всеми игроками своей команды. 


Выталкивание из круга 


Чертится круг диаметром 3 м. Все играющие, разделившись на две 
равные команды, становятся шеренгами одна против другой с одной 
и другой стороны круга. Таким образом, круг находится между ними. 
В каждой команде выбирается капитан. 

По жребию капитан начинающей команды высылает в круг любого 
игрока (по своему усмотрению). Капитан другой команды, учитывая 
Бу вошедшего в круг игрока, посылает одного из участников своей 
Ж анды. Задача находящихся в кругу — вытолкнуть друг друга из 
а способы, указанные руководителем. Тот, кому это 
игрок ко ара, атываст очко для своей команды. Затем посылается в круг 
сним ка. ды, участник которой был вытолкнут из круга. На борьбу 


че другой команды высылает своего игрока и т. д. Игра 
ком Ся, когда все играющие побывают в круге. Побеждает 
і ада травшая больше очков. 
Шеренга на шеренгу 
Разде 


» Раздели 
одна против др “р две команды, играющие становятся шеренгами 
тах называемая ой на расстоянии 2 м, Между шеренгами проводится 
средней черты прРеДНЯЯ черта. На расстоянии 5—8 м в обе стороны от 

Одятся две черты параллельно ей — города команд. 
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мэ. 


Итразошие в шеренгах соединяют руки на о другу (Взявшис, 
под руки, соединив руки за спиной друг с дру а. 
Но сигналу руководителя, шеренги наступ: дна а д Угую и ва. 
чинают оттеснять друг друга, не разъединяя ру 5 ИИ Города 
находящейся сзади противника. Побеждает команда, которая оттесниу 
а линию города. 1 
Не обхоамо Ася следующих правил: начинать борьбу 
можно лишь после сигнала. Наступление команды ведется всей цепью, 
поэтому разрыв цепи считается проигрышем, и игра начинается сначала, 
Противники считаются оттесненными к городу, когда все они пересту. 


пят черту своего города. 


Перетягивание колоннами 


Участники разделены на две команды (колонны) с одинаковым 
количеством в каждой. В каждой колонне игроки держат друг друга за 
талию. По команде руководителя каждая колонна напрягает Усилия, 
чтобы перетянуть всю колонну противника за разграничивающую черту. 


Два лагеря 


Играющие делятся на две равные команды, расположенные по обе 
стороны черты. 

По сигналу руководителя каждый игрок должен схватить любым 
способом из лагеря противника и перетащить его в свой лагерь. Раз- 
решается помощь товарищу в перетягивании противника. Переходящий, 
через тя пленником и играет за перетащившую его 
команду. а продолжается 1 минуту. Определяется победитель, и игра! 
продолжается. ) 


Перетягивание в свой лагерь 


На площадке намечаются две параллельные линии на расстояний, 
1—8 м одна от другой. Команды по 10—20 человек выстраиваются, 
ЕВЕ одна против другой на половине расстояния между линиями; 

© сигналу каждый старается перетянуть стоящего против него против“ 
дах, а чел! Есер команды. По истечении одной минуты борьба шо 
количество протианод. Выигрывает команда, перетянувшая большее 


М 
КОМАНДНЫЕ ИГРЫ С МЯЧОМ 


Гонки мячей 1! 


1. Гонки мячей по рядам леляются на дэг 
равные команды. Каждая команда о ео одна липом, 
к другой. Первые игроки в шеренгах держат в руках по мачу. ере“ 

о команде руководителя "Внимание марш!” первые игроки перу 
дают мячи СВОИМ соседям, те, в свою очередь, передают мячи бух, 
ющим игрокам, и так до конца шеренг. Последние игроки в Саа) 
получив мячи, бегут, становятся впереди соя шеренг и На“ тонку) 


передавать мячи своим соседям и т.д. Когда игроки, начинавши сво | 


мячей, окажутся последними, они, получив мяч, перебегают а верх. 


шеренги, становятся впереди своих команд и поднимают мя 
за 


ий 
ся 
са. 
тв“ 
по 
се 


Побеждает команда, сумевитая раньше др 


провести гонк 4 
Гонки мячей над головой И щие делятся на 
сомахды и выстраиваются колоннами по одному, одна парал тельн 
другой. Игроки 8 колоннах стоят на расстоянии вытянутых рух. Расстоя- 

между колонками -—> шага. Впереди стоящие игроки в каждой 
колонне имеют по мячу. 
По команде руководителя “Внимание, марш!” передние игроки 


от мяч над головой нгрокам, стоящим сзади них, те, в свою 
очередь, передают мяч над головой следующим и так до конца колонны. 
Последние игроки в командах, получив мяч, обегают справа свою 
колонну, становятся первыми и передают мяч над головой сзади сто- 
шлему н т. д. Каждый раз последний игрок в колонне, получив мач, 
бежиг с ним и становится первым. Игра продолжается до тех пор, пока 
все игроки из команды не перебегут с мячом. Когда игрок, начинавший 
игру, будет последним н получит мяч, он бежит, становится впереди 
своей команды н поднимает мяч вверх. Одновременно он дает команду 
Ы, ю!”, и вся его команда принимает стойку смирно. 

обеждает команда, быстрее других захончившая игру. 

Если нгрок уронит мяч, он должен сам его поднять, вернуться на 
свое место и продолжать передачу мяча. Передавать мяч можно только 
своему соседу, а не перебрасывать мяч через несколько игроков. За 
каждого пропушенного игрока команда получает штрафное очко. Вынг- 
рывает команда, раньше других закончившая игру и не имевшая штраф- 
ных очков. 

3. Гонки мячей под ногами. Игра проводится так же, как 
и предыдущая, но мяч передают или перекатывают под широко расстав- 
ленными ногами. Расстояние между игроками не менее 1—1/2 шагов. 
Мач можно прокатывать сразу от начала до конца колонны, но если мяч 
зыкатится, то игрок, перед которым это произошло, должен взять мяч и, 
возвратившись на свое место, покатить его дальше. Остальные правила 
те же, что ив ”Гонках над головой”. 

4. Гонки мячей над головой и под ногами. В этой игре 
мяч передается над головой, затем игроки поворачиваются кругом, 
широко расставляют ноги и обратно мяч прокатывают под ногами. На 
протяжении игры все остаются на своих местах. Команда, сумевшая 

раныпе передать мяч над головой и обратно под ногами, выигрывает. 


Можно эту гонку мячей проводить 2—4 раза подряд и только тогда‘ 


засчитывать 5 : 
результат. Остальные правила те же, что и в других гонках 


Гонка мяча по кругу 


игракицис встают в круг и рассчитываю Й й 
т нь а тся на первый-второй. 
игрока капитаны, у них в руках по мячу (2 и О 

После сигнала мячи передаются по кт 


кругу в разные стороны через 


і команда стремится пе 
мяч ЕЕ чтобы он скорее вернулся х капитану. 8 
== днимают места падения продолжают игру. 


заключается в том, что мячи`нахо 
(арразо или явсэс) ингэх соо дела Озод оду х ту Же сторону. 
Олин мяч догнал другой. 221 Я збы Ч 


4 


с. 


Рис. 11. Гонка мячей по кругу 


Передал — садись 


Играющие делятся на две равные команды и выстраиваются в кс- 
лоины по одному, параллельно одна колонна другой. Каждая комаил? 
выбираст капитана — игрока, который хорошо умеет ловить и бросать 
мяч. Капитаны с мячом в руках становятся напротив своих команд 82 
расстоянии 4—6 м'от них. Место нахождения капитанов отзерчив261с5- 

По сигналу руководителя капитаны бросают мяч впереди стоящему 
игроку своей колонны. Тот, получив мяч, бросает его обратно капитаеу 
и садится или приседает. Капитан, получив мяч, бросает его слелуюше- 
му игроку своей колонны, Тот также, получив мяч, бросает обратео 

капитану и присаживастся на своем месте. Игра заканчивается котла 2 
игроки команды будут сидеть, т. с. когда последний игрок, перебросӣ? 
мяч капитану, сядет, а капитан, поймав мяч, поднимет руки с малом 
вверх, Побеждает команда, раньше закончившая переброску мяча. 
Игрок, не поймавший мяч, должен за ним сбегать, вернуться #2 све 
место, а затем бросить его капитану. В противном случае ком 
засчитывается штрафное очко. Если команда закончила переброску “5” 
чей раньше, но имест штрафные очки, победительницей она не 3 
При переброске пропускать игроков нельзя. Каждый пропушениый #7 
рок приносит штрафиос очко хоманде. Можно заканчивать игру тогд2, 
когда все побывают в роли капитанов. В этом случае последний 2225 
в команде, получив мяч, не садится, а бежит с мячом, ведя сто УДАР 
о землю, на место капитана, а капитан становится впереди колони 


Мяч среднему 


07 
Две команды по 4—6 человек становятся в круг неподалеку одї 
другой. Игроки берутся за руки и делают 2 шага назад, чтобы воме 
получились равными. Затем игроки рассчитываются по порядку 
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пой, ч первые помера пыхолат п цсиүү ТТР 
проводит перед носками СВОИХ ИОГ черту 
По сигналу игроки, сточиие п кругих, те Ведат мая ви РЫМ ні 
рам, получают от них обратно, передают лретьим, те побылаНуР ос ратн 
ит. д. Когда центральный игрок получит мач от последнего по счет 
участника игры, он передает мич пторому номеру и меццетоңн т Ним 
и. Второй игрок станонитон и сєрєдину круга и продолжает 
передачи мяча, начиная с третього номера и кончан третьим номером, 
хоторый сменяет сто в центре, продолжая передачи мача по кругу 
гра заканчивается, когда пос побинајог й роли центрового, Гот, 
хто начинал игру, получив мяч от последиего по счету игрока своей 
хоманды, выбсгаст с ним в середину круга и поднимает мяч вверх 
Побеждает команда, игрок которой сделал это порым, Во время игры 
мяч передается в кругах я одну и ту же сторону, запрещается пропускал, 
кого-либо из игрокоћ, упавший мяч поднимают и продолжают игру 
При повторении игры мяч можно передавать по по воздуху, а удара, 
ми о землю, 


ти Пувах 


Охотики и утки 


На полу (земле) чертится насколько возможно большой круг, Нели 
игра проводится в узком зале, рекомендустся нарисовать посередине две 
Ч поперек зала на расстоянии 7--10 м одна от другой, таким 
образом получится прямоугольник, две стороны которого — стены зала 
и две — начерченные линии (рис, 12), 
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Ў Итграющие делятся на две команды — охотников и уток. Охотники 

‘становятся по кругу за чертой его или за начерченными линиями, 

_разделившись пополам, Утки становятся в середину круга или в середи- 

ну прямоугольника, размещаясь произвольно. У одного из охотников 
зв руках мач. 5 у 

По сигналу руководителя охотники, перебрасывая мяч в 
ных 
направлениях, не входя в круг, стараются а. им а 


уток. Осаленная мячом (подстреленная 
у а ТИТ преленная) утка выходит из игры. Утки 


050010100; 
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Рис. 12. "Охотники и утки" 


ры. Когда все утки по. 
руководитель. отмечает, в течение какого времени охотникам го сны, 
отники становятся утками, а утки 


47 


ками), и игра продолжается. После двух игр отмечается 
а охотников быстрее другой перестреляла всех уток. 

При бросании мяча в уток охотникам не разрешается Пере ступ 
линию круга: попадание игроками, переступившими линию, не засаа 
вается, Осаленными считаются те утки, тела которых коснулся мяч пе 
ив головы). Если в игрока попал мяч, отскочивший от земли или друго о 
игрока, то осаленным он не считается и имеет право выручить одного 10 
вышедших из игры. Игра продолжается установленное время, наприу 

5 мин. После этого подсчитываются оставшиеся игроки поля, рр 
раклцие меняются полями и играют второй раз. 

Выигрывает команда, сумевшая за установленное время больще 
осалить игроков пола. 

Засчитывается попадание в любую часть туловища, за ИСКЛЮЧением 
головы, Игрок, осаленный в голову, остается в поле. Игрок поля 
поймавший мяч, имеет право выручить игрока, выбывшего из игры: тот 
становится опять в поле, Если же выбывших игроков в этот момент нет 
поймавший мяч имеет право оставить в поле первого осаленного игрока, 
При метании мяча водящие не имеют права заходить за черту круга, 
‚ Если мяч попал в одного игрока, а затем отскочил ко второму, первый 
считается осаленным, а второй — нет. 


Й Какая 
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Рывок за мячом 


Итраклшие делятся на две равные команды, которые выстраиваются 
шеренгами на одной стороне площадки. В каждой команде рассчитыва- 
ются по порядку номеров. Перед командами проводится начальная 
стартовая черта (рис.13). 


РУКОВОДИТЕЛЬ 


а ЧЕРТА 
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НАЧАЛЬНА 


Рис, 13. Рывок за мячом 


Руководитель становится между командами и, называя 
ср Участников, бросает мяч вперед как можно дальше. 
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любой но" 
Назранви“ 1 


ются 
ТБГВа- 
льная 


тут к мачу; кому из них удастся схватит! мяч ран 
игроки ется с ним и передает руководителю. Команда этого уча 1 
ПРИ но очко. Затем руководитель опять называет любой номер 
полуя 5 мач и т. д. Каждый раз названные бегут к мячу; кто из них 
и броса схватит мяч, тот зарабатывает очко для команды. 

быстр азот установленное время, после чего подсчитывают общее ко- 
тичсство очков у каждой команды. Команда, набравшая больше очков, 
считается победительницей. 


Охраняй капитана 


Играющие делятся на две команды, в каждой из которых по одному 
хапитану, по три-четыре нападающих и столько же защитников. Хоро- 
| шо, если игроки одной из команд наденут на голову бумажные шапочки, 
а другая — играет без них. Тогда в игре будет меньше ошибок при 
передаче мяча. 4 
Площадку делят линией пополам. Капитаны и защитники остаются 
! на своей половине площадки, а нападающие уходят на поле противника. 

После розыгрыша мяча с центра команда, завладевшая мячом, 
старается за счет ведения и передач приблизиться к капитану противника 
и осалить его. Этому противодействуют защитники, стремящиеся пере- 
хватить мяч и, в свою очередь, отправить его на поле противника своим 
нападающим. 

За попадание мячом в капитана (он перемещается только на своей 
половине площадки) команда получает одно очко. 

Правила не разрешают защитникам переходить среднюю линию (в 
помощь своим нападающим), а нападающим возвращаться на свою 
половину для помощи защитникам. За нарушение правил команды 

_ наказываются потерей мяча. Игра длится 10—15 минут. Побеждает 
команда, набравшая больше очков. | 


Борьба за мяч 


В игре участвуют две равные команды. Игроки одной из команд 
надевают повязки, цветные жилетки и т. п., чтобы чем-либо отличаться 
от ”противников”. Площадка для игры ограничивается. Выбираются 
капитаны команд, которые идут на середину площадки. Все остальные 
| играющие размещаются по всей площадке, причем, размещаясь, стре- 
| | мятся стать парами: один игрок из одной команды, другой из другой. 

Руководитель подбрасывает мяч между капитанами. Капитаны ста- 
"| /раются его схватить с воздуха или отбить кому-либо из своих игроков. 

Завладев мячом, капитан стремится его перебросить своим игрокам. 
„Игроки другой команды стремятся отбить, перехватить мяч у против- 

__- _ников и, в свою очередь, завладев им, перебрасывают своим игрокам. 
Р Таким образом, идет борьба за мяч между двумя командами, Задача 
игры: сделать 10 передач подряд между своими игроками. Команда, 
которой это удастся, выигрывает очко, и игра начинается с середины . 
площадки, т. е. судья подбрасывает мяч между капитанами. Если мяч во 
время передач перехвачен противниками, команда теряет набранное 
1 ео передач, и счет передач начинается снова, когда она завладе- 
{ мячом. 7 3 РАС 
Играют 10—15 мин. Команда, набравшая большее количество оч- 
ков, считается победительницей: Ра: а 
“004: Вырывать мяч нельзя, можно только выбивать его и перехватывать. 
„Если мяч вылетит за пределы площадки, с того места, где он перелетел 
“траницу, его вбрасывает игрок команды противника. схватятся за 
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удья останавливает игру сьць 
атиашмссч 38 МЯЧ, станор 


№, < 
расывает мяч между ними, Бегат 
можно вести ударами о землю, на“ 
двух шагов, судья останавливает Ёоо 
угой команды с границы площадки напротү” 
шока. Если во время передач мяч перехцд, 
г передач анвулнрустся н начинается вновь“ 
Если во время передач противних допустил грубость (вырвал мя 
толхзул), судья останавливает игру, отдает мяч передающей! 


команде в счет гродолжается. 


== 


Мач ловцу 


В зух противоположных углах зала (площадки) очерчиваются два 
треугольника размером в 1—1,5 м. Параллельно основанню треуголь- 
ника 22 расстожынн 1-1,5 м проводится линня, образующая коридор 
С линии треугольника, — “нейтральная зона”. Посередине площадки 
озтрчиваетси круг для начала игры (рис. 14). 


12-18 м 


НЕИТР. ЗОНА 


==, 
12—135 2 27 
Рис. 14. Мяч ловцу 


Играющшие делятся на две равные команды: в каждой выбирают 
капитана и ловца. Одна команда от другой отличается надетыми повяЭ” 
хами. Ловцы команд становятся в углах зала в треугольниках. Команды 
размешаются по площадке лицом к своим ловцам. У центрального 
круга становятся капитаны. 

о Руководитель, выйдя на середину площадки, бросает мяч ВЭ" 

ея Каждый из них старается отбить мяч своим игре 

х2м. в мячом, игроки каждой команды стремятся путем п 

подвести мяч возможно ближе к своему ловцу и бросить ему его ын 

_втобы он поймал мяч на лету. Противники стараются перехватить ие 
в свою очередь, подвести его и бросить своему ловцу. Играю 


сох помешать ловцу поймать мяч, причем в нейтральную зон 


Ее ) 

ч хе т права заходить ни защитники, ни ловец, 

и После того как ловец из хакой-нибудь команды поймает мяч на 
пету, игра вачинастся снова с центра плашадки, а за ловлю мяча ловцом 
лету, ЖО 


команда получает очко. 

Игра проходит в течение установленного времени, например, 10 
мин, после чего команды меняются сторонами и играют вторую поло- 
вину игры. В заключение выигрывает команда, получившая больше 


очков. 


Бегать с мячом не разрешается. Игрок может сделать не более двух 
тагом, а ва третьем — передать мяч. В противном случае противники 
выбрасывают мяч сбоку напротив места, где допущена ошибка. Мяч 
считается пойманным ловцом, если он его поймал с воздуха, а не после 
отскока от земли или от стены. Если же ловец поймал мяч, отскочивший 
от противника, ловля засчитывается. Если мяч вылетел за границу 
площадки, его выбрасывает игрок-противник с места, где мяч пролетел 
границу. Если игрок-защитник зайдет в нейтральную зону, мяч выбрасы- 
взется противником сбоку. Если ловец при ловле мяча выскочит из 
треугольника в нейтральную зону, ловля не засчитывается. После того 
хак ловец поймает мяч, игру начинают с середины или противник 
выбрасывает мяч с лицевой стороны около треугольника ( по договорен- 
ностн). Нельзя толкать друг друга и вырывать мяч. За нарушение этого 
правила дается штрафной бросок: пострадавший игрок становится за 
5—6 м от своего ловца и бросает ему мяч; этот мяч может отбивать один 
из защитников команды противников. Все остальные находятся за 
штрафной линией. Если два игрока одновременно схватятся за мяч, 
дается спорный бросок ( см. его описание в игре ”Борьба за мяч”). 


Пнонербол 


В эту игру можно играть одним или двумя волейбольными (старшие 


тебха баскетбольными) мячами. Команды по 6—7 человек располага- 
по разные стороны от сетки на волейбольной площадке. 


Пнонербол с одним мячом 


22:22 должен поймать мяч и, 
ычно по направлению к сетке), 


Я ~ » которое наибол 6 
поймавший мяч с воздуха ее слабо защищено. Игрок, 
Перекидка продолжава“ деим же образом переправляет его обратно: 


соперника, проигрывает 0 росившая мяч за пределы площадки 
чего игроки меняются торов ОЕ до 10 очков, после 
можно вклю Б 1 11) 

з ОД рее сет должар бита раа 
Ре обязательно р игроками так, чтобы третьим броск нЕ 
БЭ Е сторону соперника. В ходе УБ: 4 

пло 
боох, 5 щадке и делают налальну пода- 
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Пнонербол с двумя мячамн 


Команды из 6—8 игроков располагаются по разные стороны сетки 
а игроки, стоящие ближе к углам площадки, получают по мяч Мг 
сигналу они перебрасывают свои мячи на сторону соперника. Задача 
каждой команды поскорее избавиться от мяча и перебросить его обрат. 
но так, чтобы на стороне противника оказались одновременно два мяча, 
Прн этом мячи должны коснуться одновременно земли или рук игроков. 
В этом случае игра останавливается свистком, и команда, на площадке 
которой два мяча, проигрывает очко. Подачу начинают новые игроки, 
Партия длится до 10 очков, которые должна набрать одна из команд, 
после чего игроки меняются сторонами площадки, и проводится вторая 
партия. В случае ничьей для выявления победителя назначается третья 
партия. 
~ Судњи следит за выполнением следующих правил. Если мяч брошен 
на сторону противника до сигнала, команда проигрывает очко; мячи, 
столкнувшиеся в воздухе, возвращаются для новой подачи. Мяч не 
должен пролетать под сеткой или приземляться (при начальной подаче 
или в ходе игры) за границами площадки противника. В этом случае 
хоманда проигрывает очко. Однако можно играть мячом, отскочившим 
от сетки в ходе розыгрыша мяча на площадке. Если мяч отскочил от 
сетки после подачи, игра останавливается и команда теряет очко. 


Хорошо, если помимо судьи имеется еще счетчик очков, не участ- 
вующий в игре. 


Пионерская лапта 


Сетка на волейбольой площадке натягивается на высоте 180 сан- 
тиметров. Вместо нее можно натянуть веревку с прикрепленными через 
каждые 20 сантиметров флажками или ленточками. Для игры требуется 
один теннисный мяч, у каждого участника игры в руках ракетка для 
настолького тенниса. 

Играют две команды по 6 человек. По жребию одна команда 
выбирает К а другая начинает подачу. Игроки располагаются 
так же как в волейболе: трое ближе к середине, трое возле задней линии. 

Игрок, стоящий у задней линии справа, начинает подачу. Он под- 
брасывает мяч вверх, затем ударом ракетки отбивает его через сетку 
(веревку) на сторону противоположной команды. Игроки этой команды 
могут сразу же послать мяч обратно, но могут также перебросить его 
1—2 раза между собой, чтобы вторым или третьим ударом перекинуть 
на сторону противника. Те снова разыгрывают мяч, чтобы перекинуть 
его на противоположную сторону ит. д. 

Если подающая команда допустит ошибку: перебросит мяч за гра” 
ницы площадки или делает больше трех ударов по мячу, она теряёт 
право подачи. При следующей подаче игроки этой команды меняются 
местами, перемещаясь на площадке против хода часовой стрелки (ках 
в волейболе). Если же команда допустила ошибку при чужой подаче, то 
она проигрывает | очко. АНД 

гра состоит из х партий, в ходе из ком 
набирает по 10 ов ИОН тој а СРН ОДЕА Е а две 
партии из трех, побеждают. После каждой партии команды меняются 
площадками. Команда проигрывает подачу или очко, если се игрок 
дважды подряд ударит ракеткой по мячу, пошлет мяч за гр 

Босоо или под сеткой, или же выронит ракетку. 


А 4 


старинные народные игры | 


Русская лаита 


24 — одна из самых распросл 
я ро ВСЕХ УГОЛКАХ Советското Со: 


дао найти иайти ребят, особенно тех, кто жив 
гравших в удалую русскую игру, требую цую 1 

# ‚ ЛОВКОСТИ и От езен ельности. Она с - 

питанию ЧУВСТВА, товарищества, согл ваниости действия, ОТВЄТСТ- 

зедности 38 свои действия перед хОллсктвом. | 


"09-09 


у Рис, 15. Русская лапта 


У 
имо = а известно несколько десятков, в разных местах она 
© место для игры в лапту — просторная лужайка, или. Друг 
У аириое место, Если же поблизости нет большой пло 


аны литературные источники Н.П. Клусова, А 
т ПУР Юмашева 2”, 


ы площадки для игры в лапу, 


иметь небольшой мяч, лучше 779 
ь из дерева. Длина биты 80—90 20 
ока должен быть постоянный номер (Е 


ый крепится на спине. 

я между двумя командами, состав каждой 
Одна из команд занимает линию города 0) 
10 участнихое. (2), вторая, расположившись по всему полю— 
; (3). Капитан хоман? хаяну ацан игроков по площадке, 
т т очередь, кому быть бьющим. Обычно капитан получает 
устав25- 
оз в поле, назначение подающего и бьющего 
_ ответственная задача, требующая от капитанов знания сил игроков 
2 он игре. И поэтому умение сильно 


своей хоманлы. Важно задать т 
235 его послать мяч, быстро бегать — важное качество игрока, начина. 


зоего встречу в команде бьющих. 
По сигналу судьи игроки занимают места. Команда бьюших напра- 
ляет в плошаль подачи своего игрока (4), остальные спортсмены в по: 
рашке присвоенных номеров выстраиваются вдоль боковой линии горо- 
== Команда волящих выделяет подающего игрока, занимающего место 
ва “пятачке”, находящемся у площади подачи. Игроки водящих рас- 
полагаются на плошадке согласно указанию капитана команды: 
Убедившись в готовности команд, судья дает свисток к началу игры. 
Подающий игрок (6) подбрасывает мяч над площадью подачи. Бьющий 
шгрок (7), находясь в центре площади подачи, ударом биты по мячу 
старается послать его как можно дальше в сторону линии дома или 38 
хее. Нанеся удар, бьюший игрок начинает перебежку через поле к линии 
дома (5). Залача этого игрока — успеть добежать до дома, пока мяч # 2 
Бн удастся, вернуться в город. Задача- водящих: доа 
ть его и во в щей к 
и ремя перебежки игрока бью 
ТЕ С арыба игрок сумел преодолеть поле к дому и обратно и ед 
1озко ЭЭР хог ОЕ не братную 
„Если бьюший, добежав до дома, не рискнул выполнить 0 НЕ 
нон а линин дома и ждет, когда очер 
обратную ее разу же после удара по мячу 
Очко. по 
Игроки водящей команды вступают в азу же после удара 28 
хээ игроков: поймать мяч с в 225 => бъющей ке од“ 
таться а афное очко или, подобрав мяч вместе паде тему мяч 
или любому перебежчика. Осаливать можно игроку, ПОДНЯ я ироватья 
з обстанове РУГОМУ, кому сделана передача. Умение 992 одЯШе 
овке, мгновенно передать по команде, 
муся в благоприятной дос мяч товарищу по хо суу, 
Ен игрока в 1 иции для броска по пере отуше 
сые в Зэ атры, Та бъющей команде начисляются 33 ошибки 2 выхо 
· акими ошибками считаются: осал 


Ма ва: 
~ а подаче; ловля мяча с лету водящим бьюшей 22777 
мя 


>. л Я в 
Ли. “и удачные РЕНО, если все игр 


закончен 
(ли им удалось трижды осалить соперник, " 


в лету или если бьюшис неточно подавали мяч. Получив 1 штрафим 
очка или выиграв партию по персосжкам, команда бъющиҳ переходит 
в поле, водящие становятся бьюшими, 

Игра проводится из 6 партий; каждая команда трижды подаст 
и трижды водит, Игра может проводиться смешанным составом: маль- 


‚ ЧИКИ И девочки, 


Бабки 


‘Существуют десятки вариантов игры. Но все они подчинены основ- 
ной задаче — сбить битком бабку, стоящую на линии кона. Бабку 
(надкопытный сустав ноги домашнего животного) обычно находят среди 
костей, остающихся после варки студня. Биток делают из наиболее 
крупной бабки, которую для веса еще и наливают свинцом. Бабки ставят 
на линию кона и выбивают с расстояния 2—3 м. 

Игра эта старинная. В деревнях, когда начинался массовый забой 
скота, подростки запасались бабками впрок. 

В современном варианте костяные бабки можно с успехом заменить 
небольшими деревянными чурками, выбрав для битка чурку покрупней 
и потяжелей (рис.16). Играющие делятся на две команды, скажем, по 
3—4 человека. Перед каждой командой за линией кона в определенном 
порядке и последовательности расставляют фигуры — ”забор” и "гусек" 
из бабок. Каждая команда стремится сбить поставленные бабки мень- 
шим количеством битков. 7 : 


Ба Рис. 16. Бабки 


Т 7 я вдоль коновой черты, ”гусек” — перпендикулярно 

‚ "Забор; 22 дор” О с любого конца, но не более двух бабок на 

ей. Сбивать х битка. ”Гусек” же необходимо сбивать, начиная с после- 

каждый бросо ой черты ряда. Если битком бабки выбиты не подряд или 
днего от конов ок, все фигуры восстанавливаются вновь. 


баб 
сбито более РУ бьют по кону из различных положений — стоя, 
р ом и т. д. Можно, разнообразить и расстановку бабок 
колена, 


пить их в круг, ромбом, квадратом и т. д. (рис. 17). 
— поста: 


Чиж 


“ сна бита палка (лучше плоская, один конец 
“ОТ Для И виде лопаточки) И собственно ии ЭН: 
мо лая палочка, концы которой заостряются на манер кара д: 

т Ио с езаются. Длина биты 75—80 сантиметров. ! азмеры 
е Ма 10 сантиметров, толщина 2—2,5 сантиметра (рис. 


18). 


012-045 м 


Рис. 18. "Чиж" 


На земле чертят круг (город) поп : 
шагах от круга проводят линию кона, за кото 


— место, куда следует направлять полет ”чижика”, 
Водящий 


дальше за линию кона. 

Задача водящего — поймать чижик или, если ему это не Удалось, 
с места, где чижик упадет на землю, попасть им в круг-город: Металь, 
щик в это время имеет право отбива Й 


ть битой летящий в го д чижик 
Если водящий не попадет в круг, то метальщик снова б 5: 3 


ъет по чижик 
Водящий и метальщик меняются ролями, если: а У 
1) после удара чижик не вылетит из города или ляжет между 
линией кона | - 
2) водящий поймает летящий чижик; 
3) чижик, брошенный водящим, ляжет в городе. 
Обычно играющие заранее определяют число очков, 


будет идти игра. Каждый удар по: чижику — одно очко 


кругом 


до которых 
можно. 
57 Ч 


1 


выбизь за линию кона, просто сильно ударив по НА концу (1 
улар 1 очко) а можно, ударив потихоньку (1 очко), пос а ПОДСКОЧи- 
вший чижик вторым ударом (еще 1 очко) далеко в поле. Сами понима- 
сте, что второй вариант сложней и рискованней ( ведь можно промах. 
нуться по подскочившему чижику, и он тогда останется в ородо) но 
риск, как правило, оправдывается, и дополнительное (очко заработано, 
и чижик улетел подальше. = 7 Ё 

Иногда договариваются, что водяший, поймав летящий чижик, 
вместе с правом на удар получает и все очки метальщика. 

Если чижик, брошенный водящим в город, будет удачно отбит 
метальщиком, то последнему начисляются очки — столько, сколько раз 
ляжет на семлю палка-бита до упавшего чижика, при этом сам удар 
битой по чижику тоже считается за очко. 

Впрочем, можно и не мерить битой, а определять на глаз и сооб- 
щать противнику, который соглашается или не соглашается с названным 
числом. При несогласии спор разрешается измерением, но если при этом 
оказывается, что метальщик называл меньшее, чем получилось в дейст- 
вительности число, то остаток уже измеряют не битой, а чижиком. Если 
же бьюший запросил слишком много, то излишек (тоже измеренный 
чижиком) вычитают из его счета. 

’ В чижа можно играть и командами. Игроки бьющей команды 
располагаются у города и по очереди отбивают чижик. Водящая коман- 
да находится за линией кона и ловит или задерживает чижик. Особен- 
ности командной игры такие: 

игрок после промаха или если он не сумеет отбить чижик, брошен- 
ный в город, передает право на удар следующему игроку своей команды; 

если последний из команды метальщиков сделает промах или не 

отобљет чижик, команда идет водить; : у 

в том случае, если /чижик” будет пойман водящими, вся команда 
метальщиков немедленно уступает город и выходит в поле водить; 

счет очков ведется общий, командный. 

Простая, но увлекательная игра — чиж — доступна для любого 
возраста, площадка для нее найдется в каждом дворе. 


. '’ Котел 


В центре площадки роется котел (неглубакая круглая лунка-ямка 
сантиметров 20—30 в поперечнике). Вокруг котла, отступив от него на 
2—3 метра, делаются лунки поменьше. Задача водящего — загнать ын 
в котел. Играюшие клюшками препятствуют ему в этом, отбивая м 
котла и одновременно охраняя свои лунки (лунка считается в безол 2 
ности, если в нее опущена клюшка). В тот момент, когда кто-нибудь ет 
играющих вынет клюшку из лунки для удара по мячу, водящий Я 
занять лунку своей клюшкой. Игрок, оставшийся без лунки, станов 
ВОДИЦИМ. Болон няться 

| Если водящий сумеет загнать мяч в котел, все обязаны поме пустой 
лунками. Для водящего это опять удобный момент для И только 
лунки. Естественно, мяч можно отбивать только клюшкой. ї 
клюшкой, а не ногой можно охранять свою лунку. становиТР 

Если вы играет на асфальте, то вместо котла МОЖНО У 1 
небольшие воротца, а лунки заменят обыкновенные не 

Вместо клюшек можно использовать палки-биты, которо 
равно потребуются для городков, лапты и других игр. 


58 ЕМ; 


Муха 


Для игры необходимы самые простейшие приспособления: деревян- 
ная бита (в старину ёс называли шагалкой или куликалкой), гибкий 
еловый кол и муха (рис. 19). 


Рис. 19. ”Муха” 


Муху можно сделать из городка (рюхи) 20—22 см длинной и 5 сан- 
тиметров толщиной. В 6 сантиметрах от верха рюхи делается надпил 
2—3 сантиметра, и длинная часть откалывается. Муху сажают на кол со 
стороны, противоположной кону, так, чтобы сидела на верхушке кола, 
а хвостик опускался бы вниз. Сторону кола, к которой прилегает хвостик 
мухи, лучше сделать плоской, тогда муха крепче сидит на колу н дальше 
летит после удара. 

Вот как описывал эту простую, но увлекательную игру писатель 
Василий Белов в книге очерков о народной эстетике Лад”: 

”На ровном, достаточно обширном лужке вбивался в землю очень 
гибкий еловый кол. Если на него посадить деревянную муху” и ударить 
по его основанию, ”муха” летит, и довольно далеко. Игра начиналась 
с кувыркания ”шагалок”. Палку надо было бросить так, чтобы она 
хувыркалась, "шагала как можно дальше. Сила здесь иногда просто 
вредила. Тот, чья ”шагалка” оказывалась ближе всех, обязан был во- 
дить, бегать за мухой”. Определить водящего можно не только шага. 
р нием” палок, но и бросанием их с ноги — играющие становятся в ряд на 
"З 59 


ХӘновой черте, прижимают к носку правой ноги конец биты, сильным 
взмахом ноги посылают биту вперед, стараясь как можно дальше от 
Оросить се от кона. Игрок, бросивший свою биту ближе других, и обязан 
водить. 

Игроки забивали каждый для себя небольшие тычки (тычи) на 
одной линни, на расстоянии четырех-пяти метров от кола. Затем по 
очереди, стараясь попасть по колу, бросали ”шагалки”. Если муха” 
летела далеко, игрок успевал сбегать за своей ”шагалкой” и вернуться 
к защите своей тачки. Если отбил ”муху” недалеко или вообще не попал 
В кол, то ждал соседского удара. Если же ”муха” падала с кола в специ- 
ально очерченный круг, игрок, должен был водить сам. Меткие удары 
гоняли водящего часами, до изнеможения. Но вот ударили все, и все 
неудачно. Бьет последний. После его удара все бегут за своими ”шагал- 
ками”. Гоняемый, если ”муха” осталась на колу, может захватить 
любую тычку. Если ”муха” летит, надо успеть сбегать за ней и посадить 
на любую свободную тычку. Владелец тычки имеег право ее сбить. 
С того места, куда улетела ”шагалка”, он бьет, и если не сбивает, то 
начинают гонять его. 

Игра совершенно бескомпромиссная, не позволяющая делать ски- 
док на возраст, не допускающая плутовства, не щадящая слабого или 
неумелого. Заплакать, попросить, чтобы отпустили, считалось самым 
неестественным, самым позорным. Надо было выстоять во что бы то ни 
стало и победить. Бывало, что игру переносили и на следующий день. 
Какую ночь проводил неотыгравшийся мальчишка, вообразить трудно”. 


Клек 


Игра в клек чем-то напоминает игру в ”муху”. 

Для игры в клек чертятся город-квадрат со сторонами сантиметров 
в пятьдесят. Сделав шаг-два от черты города, проводят черту полугоро- 
да, еще шаг-два — полукон, потом — коновая черта. 

Играюших может быть сколько угодно, но лучше, чтобы незаму- 
чить водящего, ограничиться десятком человек. 

Водящий, как и в мухе, определяется бросанием бит с ноги. Кто 
бросит ближе — тому водить. 

В центре квадрата-города устанавливают рюху-городок (еще: иначе 
— клек). Бить по клеку начинают с коновой черты. Удар — и клек со 

м улетает. Водящий стремится схватить клек и установить его на 

свисто место. Пробившему нужно добежать до биты (у каждого бита 
прежнее она тоже далеко) и, определив водящего, ткнуть битой 
: "Клек"! Тогда этот игрок получает право бить 


в город и о, лишь после того, как пробьют все игроки 


с кона). я, что игрок пробил, но промазал по клеку, Ничего 
Может ЭЭ ется за коновой чертой и ждет, пока кто-нибудь, 
страшного. Е на и собьет клек. (Кстати, если клек не улетит, 
О елах города, то игрок, сделавший плохой удар, стано- 


А бывает и другая ситуация — все пробили, а клек стоит себе 
в городе. В таком случае водящий идет к битам (начинает с самой 
дальней) и пытается сбить клек с мест, где лежат биты. Чьей битой 
собъет — тому водить. Правда, такая ситуация возникает очень редко, 
Как правило, кто-нибудь да сбивает клек, опережая водящего, добегает 
до биты и, схватив ее, успевает ”захлекаться” в городе. 
Такие умельцы выручают менее расторопных игроков, сбивая клек 
с полукона, потом с полугорода (а ведь это все ближе и ближе к городу,). 
Самое печальное для водящего, когда такой мастер начинает бить 
с черты города: тут уж биту бросать не надо. Размахнулся, стукнул по 
клеку — и он летит далеко-далеко... На радость промахнувшимся, 
которые, конечно же, все успевают добежать до своих бит и ”заклекать- 
ся”. Спасает водящего одно обстоятельство: пробив с черты города, 
игрок зарабатывает очко (она в будущем дает возможность повторить 
удар при промахе) и возвращается на коновую черту, 

Есть в клеке и такое справедливое правило: если ты дошел до черты 
полукона или даже до черты города, но промазал при ударе, дожидайся 
выручки, а после бить тебе предстоит опять с дальней коновой черты. 

И еще. Расстояние от кона до города может быть самым разным, 
тут все зависит от играющих. 


Городки 


Эта старинная русская игра привлекает своей удалью, остротой 
борьбы, необходимостью проявлять глазомер, силу. 

Для игры в городки требуются биты и городки. Биты лучше сделать 
из твердых пород дерева. Длина бит 75—80 сантиметров, диаметр 4—5 
сантиметров. Городки делаются из круглых березовых брусков диамет- 
ром 4—5 сантиметров и длиною 12—15 сантиметров. 

Размеры городошной площадки (рис. 20) могут быть разнообраз- 
ными — она может увеличиваться или уменьшаться и в зависимости от 
возраста играющих. 

Играть можно’ один на один или командой на команду. Из пяти 
городков или рюх строятся 15 фигур (рис. 21): "пушка", "звезда", 
”колодец”, ”артиллерия”, "пулеметное гнездо”, ”часовые”, тир”, "вил- 
ка”, "стрела", коленчатый вал”, "ракетка", "рак", серп”, ”самолет”, 
письмо”. 

Для ребят младшего возраста разыгрывается 5—6 фигур, для сред- 
него до 10, а для старшего возраста или тренированных ребят весь 
комплект, т. е. 15 фигур. 

Команда по жребию получает правый (бьет первой) или левый 
город. У каждого игрока — по две биты. Задача: меньшим количеством 
ударов выбить из своего города как можно больше фигур. Сначала бьют 
все игроки одной команды, потом — другой. Каждый делает по два 
удара. На рисунке показаны пронумерованные городошные фигуры 
— такова в принципе и очередность их построения для выбивания. Все 
фигуры (кроме ”письма”) устаналивают на передней линии города, 

В городках каждую новую фигуру выбивают с кона. Например: 
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Рис. 20. Городки 


первый удар первого игрока -- мимо. Его же второй удар — опять 
промах. Второму игроку повезло больше: с первого удара он выбивает 
из города одну рюху ”пушки”. Теперь он уже бьет с полукона — еще две 
покидают город. Третий игрок (с полукона!) добивает ”пушку” 


рюхи 2 : 
анавливается новая фигура ("звезда"), и выбивать се 


одним ударом. Уст 


опять начинают с кона. 2 : 
Самая трудная фигура — писмо. Она, единственная, выбивается 


только с кона, более того = сначала надо выбить центральный городок. 
© ээ » 

Называется такой удар) = распечатыванием письма. Но если с центра- 

5 нон рюхой одновременно будет выбита еще одна, то ”письмо” при- 


ать” заново. 
тся ?распечатыв } 1 у 
де цэ рев городки рюха считается выбитой, если она полностью 


юю черту города. Если же остала 
боковую или зади сь на черте 
зиш 18 ась в пригород, то ее необходимо продолжать выбивать. 
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Удар городошнику не засчитывается, если он, метал биту, пересту 
пит черту кона или полукона. 

В городках счет ведется на очки. Команда, затратившая на все 
пятнадцать (или сколько вы установите) фигур менынее количество бит, 
зарабатывает очко. Периодов в игре может быть несколько (чтобы не 
было споров, лучше об этом договариваться заранее). 

Если вы играете вдвоем, то лучше запастись десятком бит и бросать 
все десять сначала одному, потом — другому (чтобы не бегать ту- 


Рис. 21. Городки 


(3 за битами). В некоторых случаях команды обходятся одним 
к СОМ — все равно ведь бросают биты по очереди. Но лучше все же 
перо" Команде иметь свои кон, полукон, город и после каждого 
периода обмениваться ими. 


В городки играют, и летом и зимой, 


Игры на местности 


Казаки и разбойники 


И Е же, ть лапта, городки, бабки, очень популярна игра казаки 
нас Е нее могут играть как мальчики, так и девочки. Играть 
де угодно — были бы укромные места для прятания. 

Правила игры очень простые. Перед игрой оговаривается граница 
территории, на хоторой можно прятаться и убегать. 

Играюшие разделяются на две команды. По жребию одна команда 
— разбойники, вторая — казаки. Отличают их по нарукавным повязкам, 
ленточкам или каким-либо значкам. Задача казаков — выследить раз- 
бойников, задача разбойников — надежно спрятаться. 

Г Разбойники разбегаются прятаться, а казаки выбирают место для 
„темницы , куда потом будут приводить пойманных разбойников. 

Темницей может быть угол двора, дерево или еще какое приметное 
место. "Темница" должна быть не очень большой, чтобы ее легче было 
охранять, но и достаточной — в ней ведь сидеть пойманным разбой- 
никам! Границы ее надо чем-нибудь обозначить, например, палками или 
камнями. : 

Казаки расходятся на поиски разбойников, их надо не только найти 
или увидеть, но надо еще догнать и запятнать. 

Как только первый из разбойников попался, поймавший его казак 
отводит пленного в темницу”. Ведет он его, взяв за руку или за рукав, 
причем пленный разбойник должен идти смирно — вырываться он не 
имеет права. Но если казак почему-то сам разжал руку, разбойник 

жать. Асы 
може тэр ОСТЕПЕННО, згод привода пойманных разбойников, 
охраной = Е 
а а Е ао игры заключается в том, что разбойники 
ать попавших в беду товарищей. Если, например, кого-то 
могут Я то любой разбойник может подбежать и запятнать 
ве, В зы казак обязан отпустить пленного, и оба разбойника 
, у 


казака — 
ться снова. У 

убегают р если он расторопный, может ухитриться первым запят- 

Но хан ка, попытавшегося вызволить своего товарища. Если су-. 
нать разбойника, пленных. 

меет — ведет уже дру освобождать своих товарищей даже из ”тем- 

для этого им нужно запятнать не сторожевого казака, 

үгы”, Тольк Но здесь освободители больше всего рискуют тоже 


мниц ей 7 
аться в темн; вобождать товарищей лучше всего группой — од“ 
оказ з темницы Е сторожевых казаков, а другие в это ярсцай 


Следует отметить, что самые быстрые из разбойников вообще 
могут не прятаться, а просто держаться подальше от казаков. Такие 
бегуны могут даже выручать товарищей, отвлекая внимание казаков, 
когда те подходят к чьему-нибудь убежищу. 


К флажку 


Посередине поляны ставится флажок. Играющие выстраиваются 
полукругом в 40—60 шагах от флажка. Каждый из них должен иметь при 
себе повязку или платок для завязывания глаз. 

Играющие по сигналу завязывают себе глаза. Руководитель (вожа- 
тый) произносит разные команды: ”Направо”, ”Налево”, ”Кругом” 
ит. д. Все выполняют команды руководителя. Как только руководитель 
даст команду "К флажку, шагом — марш!" — все начинают продвигать- 
ся шагом к флажку, не снимая повязок с глаз, под счет руководителя. 
Через 15—20 шагов руководитель произносит команду: ”Стой!”, после 
которой играющие останавливаются и снимают повязки с глаз. Выигры- 
вает участник, взявший наиболее правильное направление и подошед- 

ший ближе других к флажку. Передвигаться и останавливаться можно 
несколько раз. 

Необходимо соблюдать следующие правила: нельзя снимать повяз- 
ку с глаз и подглядывать до команды ”Стой!”. Тот, кто подглядывает во 
время передвижения, выбывает из игры. Команды руководителя обяза- 
тельно выполняют все участники. Не выполнивший команду выходит из 
игры. К флажку можно передвигаться только шагом под счет руководи- 
теля. Руководитель должен находиться в стороне от флажка и при 


подаче команд передвигаться, чтобы играющие не могли ориентиро- 
ваться по слуху. 


Ориентировка по слуху 
3 

Игра проводится на ровной поляне или большой площадке. 

Все играющие выстраиваются в одну шеренгу или полукругом 
с интервалами между ними в два-три шага. Каждый завязывает себе 
глаза повязкой. Руководитель становится в 80—100 м от играющих. 

Руководитель подает свистком сигнал. Все играющие с завязанными 
глазами начинают идти в том направлении, откуда послышался сигнал 
стремясь подойти ближе к.руководителю. мы 

По второму сигналу руководителя (два свистка) все останавливают- 
ся, а руководитель переходит на новое место и опять дает сигнал (один 
свисток). Все двигаются в новом направлении. Руководитель переходит 
с одного: места на другое 2—3 раза и тем самым меняет направление 
движения играющих. В заключение руководитель подает сигнал об 
окончании игры — три свистка, после чего все останавливаются и снима- 
ют повязки с глаз. Кто будет находиться ближе к руководителю тот 
выигрывает. : 


Основные правила игры: каждый передвигается самостоятельно 


Нельзя объединяться в пары, тройки. Нельзя снимать повязки и подгля- 


дывать до заключительного сигнала. Передвигаться можно только ша- 


_ том. Участники, допустившие одну из ошибок, выбывают из игры. 


Погоня за лисицами 


или хар о ДЕ _— пересеченная местность с кустарниками, оврагами 
м я игры лан ка с мелко иарсааино 

бумагой или соломаћ требуются 2—3 мешоч 

сум З играющих выбираются 2—3 ”лисицы”, Каждая из них получает 

Умку с мелко нарезанной бумагой или соломой. Все остальные иг- 


беоне — ”охотники” — собираются в одиом месте — на старте, 
25: от границы поля игры — квадрат со сторойами 1,5 


ЦО свк руководителя лисицы выбегают со старта в одном 

ности) и ачиная с 50—100 м от старта (в зависимости от мест. 

ЗҮҮЛЭЭ ни Оросают обрезки бумаги, оставляя следы через каждые 5—10 

УК Через 5 минут после ухода лисиц охотники выбегают на поиски 
риентируются по ”следам”, оставленным лисицами, 

Лисицы, убегая, запутывают свои следы: делают петли, залбзают на 
деревья, бегут спиралью, змейкой, переходят в брод речку, перепрыгива- 
ют канавы и т. п. Чем путаннее направление лисиц, тем труднее их 
т Пробежав 1,5 км, лисицы прячутся на расстоянии 30—50 м от 

то следа. 

Охотники ищут лисиц в течение установленного времени (30—40 
мин.), после чего дается сигнал торном, извещающий об окончании 
игры. Если охотники за установленное время найдут лисиц, они победи- 
ли; если не найдут — победа присуждается лисицам. В следующий раз 
новыми лисицами становятся те, кто нашел первых лисиц. Если лисицы 
не найдены, то они же убегают и второй раз. 

Во время игры необходимо соблюдать следующие правила. Лисицы 
обязаны оставлять следы через каждые 5—10 шагов (по договорен- 
| ности). Если это правило не соблюдается, лисицы считаются про- 
| игравшими. Убегая, лисицы могут передвигаться не вместе, но обяза- 
| тельно в одном направлении. Каждая лисица оставляет следы самосто- 
| ятельно. Лисицы прячутся не дальше, чем за 30—50 м (по договорен- 
| ности) от последнего следа. Охотники могут искать все вместе, пооди- 
| ночке и группами. Лисица считается пойманной, если кто-нибудь из 
| охотников поймает ее (осалит). Лисицы могут. прятаться в пределах 
| установленных границ поля игры. Можно ввести правило, по которому 
та убегают до заранее установленного ”финиша” (река, канава, 
| ли жэл ит. п). В этом случае охотники выбегают через минуту после 
| доро как убежали лисицы, и ловят их до Усеновленной границы. Если 

ЫН Е будут пойманы до установленной траницы, они`выиграли, 
| Вызов пнонеров 
м большой Для этой 
| : на большой поляне. этой игры необходимо 
| Игра о аблицы со знаками телеграфной азбуки Морзс и4 ее 
изгот 
(ха для сигнализации. астники игры должны изучить сигнализацию 
| Предваритетьи с, ан телеграфной азбуки Морзе, буквы кото- 
|фл 2 ХИЙН условными взмахами флажков (точка — один взмах, 
| рой реа вэмаха): Такая сигнализация широко распространена во всех 
| ти ерских лагерях. тон на две команды и размещаются на е 
шиг Пе’ недалеко от другой.. я 


леса одна 00—150 м от команд устанавливается место сиг- 
у опар сстоянии 1 

а ра 
86. 


нализаций. Каждая команда выделяет по одному игроку для сигнализа- 
ции. Выделенные получают по два сигнальных флажка и по таблице 
азбуки Морзе, идут на место сигнализации и становятся напротив своих 
команд. Туда же идут два посредника, по одному из каждой команды. 
Каждый посредник становится рядом с сигнальщиком противополож- 
ной команды. 

По сигналу руководителя посредники говорят каждому сигналь- 
щику, кого из участников своей команды он должен вызвать. Сигналь- 
шикн вызывают участников своей команды. Вызов передается сигналь- 
ными флажками двумя инициалами: начальная буква фамилии и началь- 

ная буква имени (можно по договоренности передавать полностью 
или имя). В командах стремятся скорее расшифровать, кого 
‘вызывают. Вызванный игрок бежит к месту сигнализации, получает 
сигнальные флажки и вызывает игрока, которого называет ему посред- 
ник. Вызванный игрок бежит к месту сигнализации и т. д. — пока все 
участники не будут вызваны. Команда, быстрее собравшаяся у места 
сигнализации — на финише, считается победительницей. 

В игре необходимо соблюдать следующие правила: вызов можно 
повторить несколько раз, пока игроки не поймут, кого вызывают. Если 
к месту сигнализации бежит` не тот игрок, которого вызывали, он 
возвращается обратно и вызов повторяется. Посредник указывает, кого 
вызывать, чтобы сигналыцик не мог заранее предупредить, кого он 
_ будет вызывать. Игроки, прибежавшие по вызову, усаживаются в сторо- 
не около места сигнализации и не мешают сигналыцику. Если играющие 
плохо знают азбуку Морзе, можно дать каждой команде по таблице. 


Понски пропавшей группы 


93 Игра проводится на лесистой пересеченной местности, размером 
_ примерно 2 х 1,5 км. Для игры требуются два компаса: 

со Играющие делятся на 3 группы. Одна группа заранее прячется 
в наиболее удобном для маскировки месте на участке со сторонами не 
более 100 м. Участники скрываются, маскируясь как на земле, так и на 
деревьях. ; 

Основной вид движения — быстрый бег на 100—150 м. Уход этой 
группы другим группам не известен. В 1,5—2 км от места укрытия 
выбирается место старта — начала игры. Руководитель готовит с места 
старта два маршрута по азимуту к месту укрытия ушедшей группы. Эти 
маршруты должны быть различны, но примерно одинаковой длины. 

елательно, чтобы они начинались по-разному и заканчивались 
в месте укрытия третьей группы. т: 

‚ Через 0,5—1 час после ухода первой группы руководитель предлага- 
ет двум группам отыскать пропавшую группу. Каждая из них получает 
компас, маршрут с азимутами и указанием расстояния в шагах (для 
каждого направления). Группы отправляются в путь на поиски пропа- 
вших, руководствуясь данными азимута и делая указанное количество 
шагов в обозначенном направлении. Ёсли маршрут определен правиль- 
но, обе группы должны прийти к месту укрытия пропавшей группы. 
Придя к конечному пункту маршрута, играющие должны обнаружить 
укрывшихся ребят. 

Побеждает группа, быстрее обнаружившая укрывшихся. . А 

Правила игры: играющие каждой группы передвигаются вместе, 

“4 ность пути по азимутам должна быть равной в обоих марш- 
_ Рутах. Спрятавшаяся группа считается найденной, если половина участ- 
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Ников 6 еленнос 
боа будет обнаружена. Для поисков можно установить Шинь НЕА 
ЭТО ву 1—2 часа, после чего дается сигнал об О 5 

Ремя спрятавшиеся не найдены, то они побеждают. 


Следопыты 


И за вести пгргканоа метиост со торон 
и 2 бе ходимо ‚иметь 20—30 небольших фл 
и флага на шестах длиною 1—1,5 м. Ая 
соб Грающие делятся на две равные команды и перед на 2 
Мраются на заранее обусловленном старте”, например, на опушк 
уса: Каждая команда выделяет одного разведчика. Разведчики получа- 
ют по 10-15 ф ДЕ раз ЭЕ: е) и по большому 
лажков (одни — красные, другие — сини 
лагу со значком своей команды. 
олучив большие флаги, разведчики отправляются их прятать. 
Флаги должны быть спрятаны на расстоянии 1000—1500 шагов от места 
старта и в 100—150 шагах один от другого. Прячут флаги разведчики 
вместе, чтобы каждый из них знал, где спрятан флаг свой и ”против- 
ника”. У 
Разведчики возвращаются к своим командам и по пути расставляют 
маленькие флажки в заранее условленном со своими командами поряд- 
ке. По этим флажкам их команды должны будут разыскивать большие 
флаги. Поэтому разведчики их расставляют так, чтобы навести на след 
свою команду и сбить со следа команду ”противника”. Например, 
команда может договориться с разведчиком о том, что флажок, воткну- 
тый в землю, означает ”прямо”, повешенный на дерево — ”поворот 
направо”, два флажка рядом — "смотри вверх”, лежащий флажок 
— "флаг противника близко” и т. п. Конечно, этих условий не знает ни › 
разведчик другой команды, ни команда "противника". Расставив флаж- 
ки на обратном пути (каждый по-своему), разведчики подходят к старту 
и говорят ”Готово!”. По этому сигналу команды отправляются на | 
поиски флагов. Разведчики остаются на старте. Играющие отправляют- 
ся искать свой флаг и флаг "противника". Для этого они распределяются 
так, чтобы часть из них искала свой флаг, часть — чужой и следила за 
хээ д = 
а — найти свой флаг и, если возможно, флаг ”противника” 
хи ить найдснный флаг на старт. Установленным сигналом собрать 
всю свою команду на старте возле флага. Игра кончается, когда оба ке. 
йдены. Тогда подсчитываются очки за нахождение флагов . 1 
лага д Команда, получившая большее количество очков, счита- . 
и сбор бо ельницей. Можно играть до условленного количества очков 
ется по дЕ е игру приходится неоднократно повторять на протяжении ; 
В хэй М дней. Побеждает команда, собравшая Условленное количест- 
неск б 
о ОЧКОВ. ХО, о соблюдать сле е ! 2 
илгэн время игры веобхс ДА старт, получает одно ЗОВ хоман- 
на старт после того как хотя бы один ! 
ал одно очко. Команда, принесшая на старе ес 


Ользоваться. 


эман ани. Сразу же ЗЕ 
ителю-судье. Каждая команда может по о ТХОДЯТ. 


: 


Ч 


табличкой условленных знаков расстановки флажков, составленной за- 
ранее капитаном совместно с разведчиком. 


Палочку в снег © 


Каждый играющий должен иметь заостренную с одного конца 
палочку. Участники игры становятся в круг и кидают по очереди вверх 
свою палочку так, чтобы, падая, она воткнулась заостренным концом 
в снег. У кого это получилось, выходит из круга. И так до тех пор, пока 
останется один игрок, он и становится водящим. Его задача — осалить 
вышедших из круга игроков. Кого запятнали, становятся его помощ- 
никами. Последний игрок, оставшийся не пойманным, объявляется побе- 
дителем. 


Не ходи на гору 


Крепко взявшись за руки, играющие окружают большой снежный 
ком — гору. Сначала они медленно идут вправо или влево, а по сигналу 
тянут друг друга и стараются заставить кого-нибудь влезть на гору, т. е, 
дотронуться до кома. Кому поневоле придется взобраться на снежный 
ком, выходит из игры. 

Победителями считаются три игрока, ‘которые останутся послед- 
ними. 

с Быстрые и меткне 

Играюшие распределяются на труппы по 2—5 человек. Каждая из 
них получает задание в течение установленного времени (5—8 мин) 
скатать снежный ком. Выигрывает группа, чей ком самый большой. 

Затем комья ставят один на другой: внизу самый большой, наве ху 
самый маленький. Каждый играющий заготавливает себе снежки. По 
очереди с расстояния 6—8 шагов бросают их в толову фигуры, стараясь 
се сбить. Побеждает тот, кому удалось это сделать. 

Игра может быть и командной. Тогда делают две снежные фигуры. 
Выигрывает команда, игроки которой быстрее собьют голову фигуры 
противника. 


Снежками в круг 


Соревнуются в меткости две команды по 6—8 человек. Они рас- 
полагаются за общей чертой на расстоянии 5—8 метров от глухой стены, 
`забора или деревянного щита, где напротив каждой команды чертится 
круг диаметром полметра. Команды группийуются произвольно. Неско- 
лько минут отводится игрокам для подготовки снежков. 
По сигналу каждая команда начинает бросать снежки, стараясь как 
можно скорее залепить ими свой круг. Побеждает команда, игроки 
которой сделают это быстрее. х Ў 


Живые мишени · 


| Две команды строятся шеренгами лицом друг к другу на расстоянии 


® 10—12 шагов. Каждый участник предстоящей перестрелки очерчивает 


7 Себя радиусом 0,5 метра. Руководитель игры становится сбоку между 
‘шеренгами. По его сигналу "Первый, начинай!” первый номер одной из 
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линией старта. Перед каждой из них — отмеченная цветной бумагой или 


\ : · При 
“ОМанд делает снежок и бросает его в игрока, стоящего напротив. 11] 


"Том бросающий не имеет права выходить из круга. Тот, в кого о 
ЮТ, может увертываться любым способом (приседать, Ре 24 
ова, ВЫХОДИТЬ из круга, Затем ПОДА СТ СИНОВИ КО РОД 
р очаца Теперь уже игрок другой команды бросает ответный снежок, 
Когда все игроки бросят по одному разу снежки друг в друга, судья 
подсчитывает число попаданий. За каждое попадание команде засчитыг, 
вается 1 очко. После трех туров подсчитывается общее число очков, 
набранное командами: Побеждает, команда, набравшая больше очков. 
Ожно проводить игру с выбыванием после попадания снежком. 
Тогда игра заканчивается сравнительно быстро, т. е. когда все игроки, 


хроме последнего, выбиты из кружков. Этот игрок и приносит победу 
своей команде. 


Под обстрелом 


Игра проводится на прямоугольной площадке размером с волей- 
больную (баскетбольную), которая ограничена линиями (флажками). 
Одна хоманда располагается за поперечной линией: ей предстоит совер- 
шать перебежки. Итроки второй команды встают за боковыми линиями, 


© сигналу, капитан команды посылает одного за другим своих 


гающего. В кого попали, тот выходит из игры. Когда все участники 
первой команды закончат перебежки, подсчитывается количество, оса- 
ленных игроков и команды меняются местами. =. Ум 
Правила разрешают перебегать из города в тород только по одно- _ 


му. Бросать снежки можно только из-за линии, не переступая ее. 


3 На санках с пересадкой Е 
Команды (7—8 человек) строятся в колонну по одному за общей 


й · В конце дорожки сто 
ами дорожка шириной 3—4 метра ит пово- 
флакк: шэн флажок, ком снега. Направляющие держат за веревку 
ротн на которых сидит очередной игрок команды, 
санки, игналу санный экипаж отправляется в путь. Участники едут до 
Пос И стойки, огибают се и возвращаются назад. Затем они обљез- 
поворотно команду (против часовой стрелки) и тот, кто вез ки, 
жают свою конце колонны, второй игрок встает с санок, чтобы ог- 
бсгаетох 55 путь с санками, на которых занял место очередной (стоящий 
прав 4 
впереди) 


Е: ЕЕ чьи игроки раньше побывали как в роли 
ывае 7 | 
ваар. так и ’седока . 


: Крепость : Бај 
Я ке рисуют крепость, размером 10 х 10 метро 
На снеговой ион (рутом) в центре для пленных нэ лагер 
с небольшим 55; л НИ 
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нападающих. За границами крепости находится лагерь нападающих, 

Одна команда идет в крепость защищать ее, а другая — в лагерь, Из 
лагеря начинается наступление на крепость. Атаку можно вести по 
плану, продуманному нападающими. Задача нападающих — проник- 
нуть в крепость. Соперник стремится уничтожить осаждающих. 

Заканчивается бой, когда все игроки одной из команд будут взяты 
в плен или кто-нибудь из непойманных нападающих сумеет проникнуть 
в центр крепости и крикнуть: ”Крепость взята!” 

Участники игры имеют право толкать, перетягивать противников, 
даже переносить их на руках. Можно бороться, лежа на снегу, но 
волочить соперника по снегу запрещается. Игрок команды защиты 
счятается пленным, когда его перетянут или перенесут через границу 

\ крепости. Участник команды нападения, доставленный в центр крепости, 
взят в плен. 

Действовать можно одному и двоим против одного противника, 
Если вмешается третий в борьбу против одного, он выбывает из игры. 
Пленный не имеет права вмешиваться в борьбу и помогать играющим, 
Он считается освобожденным, если его осалит свой игрок, не пойманный 
до момента прикосновения к пленному. 


Горка и вираж 


Горка сооружается из специально заготовленных снежных комьев. 
Хорошо сделать две горки напротив друг друга. Тогда, скатываясь 
с одной горки, сани подвозят седока прямо к подножию другой, по 
ступенькам которой можно подняться на ее вершину. Можно соорудить 

‚ И одну горку, но с виражом, санная колея которой имеет форму петли 
или восьмерки. В последнем случае колея в одном месте (на пересечении) 
проходит через тоннель, сооруженный из снега. Высота горки 3—4 
метра. Раскат делают крутой, чтобы быстрее набрать скорость. На 
поворотах один борт (внешний) делают выше, чтобы санки не вылетели 
за пределы дорожки. 

На виражных горках можно проводить соревнования, расставив для 
этого через каждые 2 метра вдоль трассы флажки. 

Кто дальше проедет? 


Игры на лыжах 


Все по местам 


Все играющие на лыжах с палками размещаются по большому 
кругу, размер которого зависит от количества участников. Водящий 
стоит вне круга на лыжах, но без палок, 

| Играющие медленно двигаются по кругу на таком расстоянии, 
‚ ' чтобы не мешать друг другу. 
579 Водящий подъезжает к любому игроку и говорит: "За мной”. После 
этого приглашенный лыжник оставляет палки на месте, воткнув их 
__ В снег, и следует за водяшим. Так, постепенно, водящий приглашает всех 
лыжников, и они двигаются за ним в колонне по одному. Водящий 
т отводит колонну в сторону от круга, на котором остались воткнутые 
_ В снег лыжные палки каждого, и неожиданно подает команду: "На 


места! Вист 
м (ИЛИ свисток), По ники стр 
Зорнутася в круг и взят я палки 


Же занимает место у люб 
зодшжшим. 


(0 ~ 
оон правила игры: за водящим: идут только приглашенные 
оДящим. О я повторяют движения, выполняемые 
ДяШшим. а места!” 
в кругу. у оста. можно занимать любое место у палок 


По следам 


Все участники собираются в одном месте. Из них выбирают 2253 
хороших лыжника, которым дается флажок. 

| Выбранные лыжники получают задание: запутав свои следы, спря- 

тать на дерево или в кустах цветной флажок, не закапывая его в снег, 

ни уходят по сигналу. Через 5—10 минут по их следам отправляются 

остальные участники. Все играющие внимательно осматривают следы, 

оставленные ушедшими вперед лыжниками, и местность вокруг них, 

стараясь найти место, где спрятан флажок. 

Лыжники, спрятавшие флажок, возвращаются окольным путем 
и присоединяются к участникам, занимающимся поисками. 

Если играющие во время поисков пройдут мимо флажка: или со- 
бьются со следа, то лыжники, спрятавшие флажок, получают право еще 
раз прятать флажок, предварительно показав место, где был спрятан 
флажок в первый раз. 

Если флажок будет найден, то нашедший его выбирает себе двух 
помощников и вместе с ними уходит прятать флажок. 

В игре необходимо придерживаться следующих правил: ушедшие 
прятать флажок не имеют права сходить с лыж. Прятать флажок можно 
только на видном месте, маскируя его. Поиски продолжаются 10—15 
минут, после чего прятавшие должны показать, где спрятан флажок. 

| Вместо флажка можно искать ушедших лыжников, которые прячутся 
в кустах, деревьях, оврагах. 


Гонки в парах 


Лыжники становятся парами в затылок на расстоянии 1,5—2 м пара 
от пары; стоящие слева в парах составляют одну команду, стоящие 
справа — у З 

р Обе Хэлээ в колонне по два двигаются вперед. По сигналу 
руководителя, лыжники первой пары быстро поворачиваются: один 
— налево, другой = направо; бегут вдоль своих команд в прот 
воположном направлении и пристраиваются за последней парой. Коле 
них прибежит раньше, тот выигрывает очко для своей хом ална 
новому сигналу так же бежит вторая пара, за ней третья и т. д. 
раз прибежавший из пары первым выигрывает очко для своей хма 
Игра продолжается до тех пор, пока все не примут участия 2: Ар 501 
соревновании Вдан ла йн там (по договоренности). Выигры 

авшая больш : 
шог игры: каждая очередная пара бежит только по 2 20 
руководителя. Во время соревнования пар лыжники продолж истроил- 
таться вперед. Пробежка считается законченной, когда игрова обега- 
си в затылок к последнему идущему в колонне. Нельзя ме 


7 ющим колонну. 


Игры на катке 


Ледяная дорожка 


Флажками отмечают линию разгона и линию старта. Соревнуются 
как на хоккейных, так и на фигурных коньках. Одновременно берут 
старт два-три игрока. Добежав от первой линии (бортика) до линии 
старта (4—6 м), они выполняют обусловленные упражнения, стремясь 
проехать как можно дальше в одной из поз: 

обхватив руками согнутую в колене ногу ("цапла"); 

также на одном коньке, подняв ногу назад-вверх, руки разведены 
в стороны (”ласточка”); 

присев на одной ноге, а другую вытянуть вперед (’пистолетик”); 


сделать в движении поворот на 360° (на двух ногах), затем присесть 
и обхватить руками колени; 


собрать разложенные на пути 5—6 ленточек. 
При выполнении всех этих упражнений правила запрещают оттал- 


киваться после прохождения линии старта. 


Догони колокольчик 


Все играющие — на коньках. Одному из них вручают колокольчик 
(погремушку). Выбирают две пары водящих. Игрок с колокольчиком 
убегает от водящих, а они стараются окружить его, сомкнув руки. Это 
могут сделать одна или обе пары водящих (четверка). 

Итрок с колокольчиком в момент опасности может передавать (но 
не бросать). колокольчик кому-либо из участников игры. Колокольчик 
переходит из рук в руки, и его веселый звон разносится по всему катку. 
Однако, если водящие изловчатся, оттеснят убегаюшего на край катка 
(хоккейной коробки), где передать колокольчик кому-либо трудно, они 
завладевают колокольчиком, который вручают наиболее ловкому конь- 
кобежцу, и игра продолжается. Можно поменять и пары водящих. 

Е Вперед — назад 


Участники игры становятся парами лицом друг к другу и упираются 
своим напарникам в плечи. По сигналу пары начинают бег на коньках 
(от бортика или от черты): один скользит задним ходом, другой — впе- 
Ред. Как только соревнующиеся достигнут противоположного бортика 
‚ отмеченной флажками, они, не меняясь местами, скользяг 
обратно к старту. Тот, кто первую половину пути шел передним ходом 
обрата о идет уже задним, а его партнер — передним. | 
ыигрывает пара, которая первой вернется таким образо линии 
: м 
старта — финиша. 5 5 
Гонки с шайбой 


ОЙ ком х 
ставят в 2 метрах одну от другой 6—8 кеглей или аА -На коньках 
нах. Это полоса препятствий. Игра проводится к на крестови- 


обводя 
особом 
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2-2 Четыре 


вы си ДЕ проходит интереснее, если из каждой команды одновременно 
точных о игроков, которые передают друг другу шайбу в промежу- 
на мест Расстояниях между кеглями. Сбитый флажок или кеглю ставят 
©, после этого можно продолжать движение. 
старта. Е команда, игроки которой раньше вернутся на линию 
иниша, 
О не ставить перед командами несколько флажков, а ограни- 
игроки и установленным в 12—15 метрах от команд. В этом случае 
вперед дут шайбу до флажка и возвращаются, продвигаясь спиной 


Шайба-салка 


Играющие становятся в круг. Водящий выходит на середину. Задача 
игроков, стоя на коньках, передавать шайбу друг другу ударом ноги, 
старясь , чтобы она не попала водящему. Если он перехватил шайбу, то 
все играющие разбегаются по площадке, а водящий старается осалить 
одного из игроков. Если шайба коснулась ноги игрока, он становится 
водящим. 

Можно проводить игру с клюшками. В этом случае осаленный 
игрок помогает водящему. Игра заканчивается, когда на площадке 
останется не более трех игроков, ног которых ни разу не коснулась 
шайба-салка. : 

Салки с обручем 


. Одна команда располагается произвольно внутри всей площадки 
(на половине хоккейной коробки). Две пары другой команды имеют 
‚в руках по гимнастическому обручу. 

По сигналу каждая пара конькобежцев с обручами стремится до- 
гнать кого-либо из противников и надеть на него обруч. Пойманный 
выбывает из игры. Время игры 4—5 минут, после чего команды меняют- 
ся местами. Выигрывает команда, водящие которой сумели поймать за 
установленное время больше конькобежцев соперника. 


- Догони шайбу у 
игрока с клюшками встают по углам премоугольника, 
5 х 6 метров. Они размещаются в кругах с диамет- 


углах, ся передача обеих шайб 
сигналу начинает Е сот, игрока 
м (в его кружок). Задача каждого, получив шайбу слева, не 
к КУ пя, тотчас передать ее соседу справа. Кто замешкался, у того 
задер с окажутся одновременно две шайбы. Он проигрывает Г очко, 
5 кружке с начинаются. Сначала. Очко проигрывает и тог хоккеист, 
и шон Послал шайбу мимо кружка соседа или не смог остановить 
котор осылаемую туда шайбу. Через 8--10 минут выяснится: 
БЕН телен и техничен, у того меньше, чем у других штрафных | 


чков. _словитрси, что по сигналу судьи игроки меняют направле- 
Можно Усто с. шайба начинает двигаться по квадрату в другую | 
неа 201 па пример, влево). Это усложняет задачу игроков, пр 
ону, и. е | ў 4 р 

СоообразительнОС" 
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Я У 


Бросок — рывок 


Выбирается судья, который может быть не на коньках. Ост альныс 
ребята с клюшками в руках (на коньках) встают шеренгами справа 
и слева от руководителя. Каждая шеренга — команда. Игроки в ней 
рассчитываются по номерам, 

Судья рукой бросает шайбу вперед и громко называет номер. Оба 
- игрока в командах, имеющих этот номер, устремляются за шайбой. 
` Задача каждого — первым настигнуть шайбу и пробросить ее в пустые 

ворота. В борьбе за шайбу разрешается применять силовые приемы, 
поднимать клюшку соперника. 
Игрок, первым коснувшийся шайбы, получает 1 очко. Еще очко он 
приносит команде, если сумел бросить по воротам. Если противник 
_ сумел отнять шайбу и сам произвел бросок по воротам, то очко на его 
счету. Игроки возвращаются в шеренги, а руководитель называет другие 
номера. а заканчивается, когда в единоборстве примут участие все 
пары. : 


Эстафетные игры 


Игровые эстафеты любят дети всех возрастов за эмоциональность, 
соревновательный характер, возможность проявить свои способности: 
быстроту, ловкость, находчивость, умение преодолевать препятствия 
ит. п. Важно и то, что эстафеты содействуют воспитанию коллективиз- 
ма и дружбы среди ребят. . ? 

Для проведения игровых эстафет не требуется особых условий, 
достаточно небольшой дворовой площадки. Поскольку: задания в эста- 
фете участники выполняют по очереди, целесообразно составлять ко- 
манды не более чем из 6—8 человек, чтобы дети меньше сидели, а боль- 
ше двигались. Если желающих много, можно вместо 2 команд организо- 
вать 3—4, хотя это осложняет судейство. Возможен и другой путь: 
сначала соревнуются 2 команды, а затем еще 2. После этого победители 
соревнуются за 1-е и 2-е места, а остальные две — за 3-е; 

Важно иметь в виду следующие правила. Игру всегда заканчивает 
тот, кто ее начинал. Не обязательно побеждает команда, которая первой 
закончила эстафету, потому что ее игроки могли допустить! много 
ошибок. Поэтому при определении победителя применяют объективную 
и несложную очковую систему. Для этого надо заранее условиться, что 
команда, закончившая эстафету первой, получает, к примеру, 10 очков, 
закончившая второй — 9 очков, третьей — еще на 1 очко меньше ит. д. 
Так поощряется скорость. Однако за неточности, нарушения правил 
высчитываются штрафные очки! Например, команда закончила первой, 
но получает всего 5 очков, потому что 5 ее игроков допустили наруше- 

‘ния (преждевременно выбежали, неверно обежали препятствие, вырони- 

ли мяч и т. п). Такие оценки побуждают выполнять задание не только 
быстро, но,и правильно, что дисциплинирует, содействует закреплению 
‘правильных двигательных навыков. 

При проведении эстафет надо стремиться, чтобы за действиями 
каждой команды следил судья из самих ребят. Один из них (если нет 
взрослого) является старшим и определяет победителя после каждого 
старта. Он говорит о количестве ошибок в каждой команде, вычитая за 
Это очки из 10, 9, 8 ит. д., начисленных только за скорость. 

” 1 
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Эстафета с булавами 
Играющие 


ЧОННЫ по одн 
Расстоянии 10: 


ко- 
делятся на две равные команды и выстраиваются В 
Двоје старта. На 


Ому. Перед колоннами проводится линия * 

вятся в —15 м от начальной черты против каждой колонны ста: 

Мале А по 3 булавы в 0,5 м одна от другой. Булавы обв 
НЬКНМИ кружочками (рис. 22). 


Өөөөөө 
Ооооооо 


ЛИНИЯ СТАРТА 


= Рис. 22. Эстафета с булавами | 


По команде руководителя капитаны, стоящие впереди своих колонн 
у линии старта, бегут к булавам, расположенным напротив их колонн, 
собирают их и, вернувшись обратно к своим колоннам, передают их 
следующему — впереди стоящему игроку. Получившие булавы бегут 
и расставляют их по кружочкам так, чтобы ни одна не упала. После 
этого они возвращаются, дотрагиваются до вытянутой руки вперёди 
стоящего и становятся в конец своих колонн. Следующие игроки бегут 
х своим булавам, собирают их и на обратном пути передают булавы 
следующим игрокам по очереди, а сами идут в конец колонны. Так игра 
продолжается до тех пор, пока не пробегут все играющие. Выигрывает 
команда, сумевшая раньше другой закончить игру. __ 


Эстафета с вызовом номеров | 


ска ст 
ными в 15— 
ение может быть в кол называет но, 
й игру. громко обе мер, 
Уоманд бегут вперед, обегают предмет и возвращаются 


ро в ВЫЗЫВ е делают. Н! 5 

_ Игроко аждого вызова не д т. Новый в; 
Зи ов после й игрок пересечет линию фин 

ния ИТОГО ах последний ий стартует по 1-2: а 


Рис. 23. Эстафета с вызовом номеров 


Встречная эстафета 


Играющие делятся на две равные команды и строятся в две колон- 
ны. Колонны разделяются пополам. Каждая половина команды повора- 
чивается лицом к другой и отступает назад на условленное расстояние 
(10—40 м), в зависимости от размера площадки для игры. Одна команда 
от другой должна находиться на расстоянии 3—4 м. Перед игроками, 
стоящими впереди, чертятся линии (рис. 24). Двум игрокам, стоящим 
впереди колонн на одной стороне, дается по флажку. Если в каждой 
команде нечетное число игроков, флажки даются первым игрокам той 
половины команды, в которой на одного играющего больше. 

_ По сигналу руководителя игроки с флажками бегут вперед, подбега- 
ют к своим игрокам, стоящим на противоположной стороне площадки, 
отдают впереди стоящим флажки, а сами становятся сзади этой полови. 
ны команды. Получившие флажки бегут вперед, каждый к своей полови- 
не команды, стоящей напротив, отдают флажки очередным игрокам 
и становятся в конец колонны и т. д. Команда, игрок которой выбегает, 
подвигается на один шаг вперед к черте для начала бега. Игра закан- 
чивается, когда последний из перебегающих игроков какой-либо из 


команд передаст флажок игроку, начавшему игру. Побеждает хоманда, 
закончившая перебежку раньше. 


Рис. 24. Встречная эстафета. 


ООООО 


Эстафета с гимнастической палкой 


опуст 
Эр Рающих Тоо палку, проносят ее в конец колонны под 
ЮТ, когда ну 


Єёрвый номер остается в конце колонны, а второй игрок бекит 
палку (вме У, огибает его и, вернувшись обратно; так же проноси 
сте с третьим номером) под ногами всех игроков и т. д. у 
жненис и. заканчивается, когда все участники команды выполнят упра- 
г сво будет в руках у капитана команды: Е. 
не перепрыгнул, а перешагнул через палку Я 
шин палки игроки Е один а эв уронили се, за каждое | 
ое нарушение начисляется штрафное очко. 


трывает команда, закончившая эстафету первой и допустившая 
меньше нарушений. ај 


Эстафета с поворотами 


За общей линией старта выстраиваются две-три команды, игро: 
которых стоят в колонне по одному. В 12—18 метрах от линии напро 
каждой колонны — набивной мяч (городок, флажок). у ў 

По сигналу направляющие каждой команды бегут к своему мячу, 
обегают вокруг него (слева направо) 2 раза и возвращаются обратно. 
Миновав стартовую черту, игрок обегает свою колонну и, оказавшись 
возле игрока, стоящего и Ку рукой. Это сигнал к бегу 

о участника, кот то же, что и дыдущий. 
И перебежку встает в конец своей колонны. РЕ В 

Победа, как правило, достается более быстрым. игрокам. Следует 
учитывать, что в командах должно. быть по возможности равное число 
мальчиков и девочек. 24551 Е 


Эстафета прыжок за прыжком 202032 


в колоннах разделяются на пары, имеющие о, та 
Игрока анды встают.в Зи шагах друг от друга, р РУ доро 

скакалку. один шаг. Пара игроков держит. ояну 
‚между ИГЕ 60 сантиметрах от пола. от алу 
первые пары кладут скалку на землю, и оба 
ой направо) в конец своей колонны, а 
ыгивают через скакалки всех впере; ~ 
пере мест, оба игрока останавливаку 


Добежав до ы. 


1247 

ая скакалка поднята с земли, вт 

а землю, прыгает через скакалку 

ою скакалку № се конец и перепрытивает через 
ины: 5 


места. Затем в игру вступает третья пара ит. д. Эс тафета продолжается 
до тех пор, пока все игроки в командах не закончат прыжки. 

Побеждает команда, игроки которой закончили прыжки первыми 
и без нарушения правил, 


Эстафета с обручем 


Игроки выстраиваются парами. У первой пары в руках гимнастичес- 
кий обруч, а перед командами — предмет (набивной мяч, флажок, 
городок), который надо обегать. По сигналу два первых игрока в коман- 
дах продвигаются вперед внутри обруча, держа его двумя руками. 
Обежав предмет, первая пара вручает обруч следующей паре, а сама 
встает в конец колонны. 

Эстафета заканчивается, когда упражнение выполнили все игроки 
и обруч снова оказался в руках у первой пары. 

Если желающих играть много, можно устроить бег в обручах 
тройками, при этом последовательность смены троск остается такой же. 


Эстафета с чехардой 


Игроки строятся в колонны, в 10 шагах перед каждой из них 
чертится квадрат со сторонами 1 метр или такого же диаметра круг. 
В них встают первые игроки каждой команды. Они упираются руками на 
одну ногу, наклоняются вперед и прячут голову. 

По сигналу игроки, стоящие впереди колонны, бегут вперед, прыга- 
ют, отталкиваясь руками о спины (чехардой) игроков в квадратах, 
и становятся на их места. Игроки, через которых прыгали, бегут обратно 
х своим колоннам, касаются ладонью следующих игроков, после чего 
становятся позади своих команд. 

Игроки, получившие эстафету (в данном случае прикосновение), 
бегут вперед, так же перепрыгивают чехардой через стоящих в квадрате 
и занимают их место, а ле возвращаются в колонну и т. д. 

заканчивается, когда игрок, первоначально стоявший 
в квадрате, совершит прыжок (оставаясь затем в квадрате), а тот, кто 
перепрыгнул (последний в колонне), пересечет линию старта. 


Городошники 


Перед назалоы игры ребята договариваются о построении несколь- 

= с из городков. Затем игроки, распределяются по командам 

аются в колонны возле черты, перед которой в 10—1 ў 

Б квадраты со сторонами 1 метр. 3? Р ег 
о сигналу первые игроки в командах бе аши 

5 городков, бегут к своим квадратам и сан саланги ШИ Л 


который, добежав до квадрата, разрушает прежню адыв 
фигуру и т. д. Важно, чтобы фигура сто т а аата 


заканчивается, когда последний игрок одной из команд зако 
}: 
чит построение обусловленной фигуры и вернется к своей ан 
Побеждает команда, выполнившая задание быстрее. 
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Круговая эстафета 


тра нграюшне 
Ра круг: 
боком «Уга (н 


пе 
қ 
цен 


вст 
делятся на три-пять команд = В 
аподобие спиц колеса), повернувши 


! ся 
ГРокн” центру (рис. 25). Каждый луч-шеренга являет авой руке 
крайними от центра круга, держ 
(городок, теннисный МАЧ). 


» Стоящие 


ат в ПР 
Зстафетн 


ую палочку 


Рис. 25. Круговая эстафета _ 


По общему сигналу крайние игроки с эстафетой бегут по кругу 
с внешней стороны мимо остальных ”спиц” к своей команде и передают 
палочку ожидающему с края игроку, а затем бегут на другой конец своей 
шеренги (ближе к центру) и становятся там. 5 

Получивший эстафету так же обегает круг и передает ее третьему 
номеру и т. д. Когда начинавший игру окажется с края и ему принесут - 
предмет, он поднимает его вверх, возвещая об окончании игры его 
т а запрещают во время игры касаться стоящих в ”сп х” 

ца мешать тем, кто совершает перебежки. Упав палочку 

про ают и продолжают бег. За нарушение правил начисляются 
подним г 
штрафные Ола. кругу так же, как и встречную, можно проводить 

Эстафету ат стбольного мяча. Можно менять направление е 
с Ая повторяя игру, давать задание участникам бежать по кругу = 
ния, т. ©. 555 


Эстафета с городками 


”амейкой” каждого ‘игрок: 
передает ег по олега снова передает городки інг 


Эстафета с обеганием 


Две команды или более стоят, положив прямые руки на плечи 
впереди стоящему. По команде первые бегут вперед, обегают флажки 
спереди и сзади колонны, становятся сзади своей колонны и передают 
эстафету последнему, тот передает ее вперед. Первый в колонне, получив 
эстафету, повторяет тот же бег. и 


Бег пингвинов 


Команды выстраиваются в колонны перед стартовой линией. Игро- 

ки, стоящие первыми, зажимают между ногами (выше коленей) волей- 

. больный или набивной мяч. В таком положении они должны достигнуть 

стоящего в 10—12 шагах от них флажка и вернуться назад, передав мяч 
руками второму номеру своей команды. 


Если мяч улал на землю, нужно снова зажать его ногами и продол- 
жать игру. Закончившие пробежку встают в конец колонны. 

Выигрывает команда, сумевшая быстрее и без ошибок закончить 
эстафету. 


Футбол и волейбол 


Игроки строятся колоннами перед стартовой чертой, в 10 шагах от 
которой ставятся поворотные флажки (стойки, булавы и пр.). У направ- 
ляющих в командах по два мяча: футбольный у ног, волейбольный 
в руках: 

По сигналу первые номера начинают продвижение вперед, подбивая 
волейбольный мяч над головой и одновременно катя перед собой фут- 
больный мяч ногами. Они обходят флажки и так же возвращаются 
обратно, обязательно пересекая стартовую линию. После этого мячи без 
промедления берут вторые номера и повторяют задание эстафеты. Мяч, 

_ укатившийся в сторону (выпавший из рук), следует продолжать вести, 
возвратившись к месту падения (между флажком и командой). 

Побеждает команда, закончившая эстафету первой и не набравшая 
штрафных очков за нарушение правил. 

‚Я 23 Если волейбольный пас над собой с продвижением вперед не удает- 
» Можно условиться, что игроки, продвигаясь вперед с футбольным 

мячом, подбрасывают и ловят мяч в руки или вместо волейбольного 

ведут ударами о землю баскетбольный мяч. 

Р. ‘остроившись в колонны, ребята могут выполнять следующие за- 

1. Участники пе еносят и передают затем оче 

волейбольных мяча, Бели по ходу переноски один и патра 
их Эр поднять и продолжать эстафету; | 

· Участники линейной или в ЧНОЙ зста 

о ев а Ут (10 1250) 
. 9. Игроки поочередно с мячо ма 
которой выполняют пять шоо о СТЕК ха Е до черты, ог 
команде. Следующий игрок повторяет упражнение; ПИ ЛГМЛСЭ 
‚ 4. В командах играющие стоят-в трех шагах 
хружках, которые очерчивают сами).  Направляющий зоо арар (В 
ходит змейкой всех игроков, а обратно к своему месту по прямой ведет 


5 


ру: Все смеша 
`педний осво- 


У Землю 


рому номе 
анимаст пос. 


‚ передавая его затем вто 
перед, а прибежанший 3 


В, ИСХ кружок 
30 время вех. отив, ведут, 
прес РЕЧНОЙ эстафеты игроки, стоящие напр‹ й 2м) ОНД 
хэв үсэн сред, мячи. Дойдя до середины (в зоне ширино , ныг 
мячами и продолжают вести до черты, где стоят ОЧЕ 
= _- “ТРаюш - 
Обратно. На 8 ведут мяч, двигаясь спиной вперед к флаж 
поворачивает = начала эстафеты очередной игрок прин? 
ть я Также ведет его спиной вперед; 5 
Ся вперед по (мальчики) садятся на баскетбольный мяч и продвигают 
Оо дпрыгнвая на мяче, Мяч держат двумя руками сбоку; 
$. Участники бая сто- 
ящих нгроко эстафеты ведут футбольный мяч ногой, оги 
гИмнастичес в или флажки (булавы), участники эстафеты поочередно 
а ХОН палкой (или клюшкой) перекатывают (ведут) малый мяч 
рте ротзого флажка и обратно; 
которой застникн игры продвигаются вперед с ракеткой в руке, на 
рех жиг мяч для тенниса (большого или настольного). В ходе 
и В обе стороны стараются не уронить мяч на землю. 


ку, а затем 
маст мяч, 


Аттракционы 


Я Слово; "аттракцион" в переводе с французского означает зрелищ 
ный, эффектный. И действительно, этот вид игр всегда привлекает много 
игроков и зрителей, потому что они помогают эффектно продемонст: 
рировать ловкость, глазомер, координацию движений, а также хладнок- 

-ровие и выдержку. Упражнения, составляющие аттракционы, до 
ребятам любого возраста, в них охотно играют и взрослые. | 


Єоупын 
Е. 
Достань городок 
Участник стоит, соединив носки н пятки вместе, руки за спи 8: : 
(кисть одной руки захватывает запястье другой). Приседая, он должен. | 
и ода с места и не касаясь руками пола, поднять городок (шансе — 
кубик, шишку или другой предмет), находящийся у ноги. а 


: Через палку 


гимнастическую палку так, чтобы : 
Игрок Бэх метра. Сначала надо перешагнуть арад 
НЕ: 8. Движение выполняется ры 


Ловкий перемах - Ба 
на пол перед собой и придерживая руко 

остав переносит прямую ногу через палку, не задез 
конец, игрок ЛЄР” пускается» а затем игрок снова ее т 
аха палка” водить правой и левой ного 


С помощью стула 


Для игры нужен стул, на который садится играющий. Опираясь 
правой рукой о спинку, а левой о сиденье, он старается приподняться на 
руках и повиснуть на стуле в сидячем положении. Следующая задача 
игрока — перенести ноги назад между руками и, не зацепив стул, встать 
возле него на землю. 


Жонглеры 


Игрок берет в руки два теннисных мяча и проходит с ними 10 шагов, 
перебрасывая одновременно из одной руки в другую. 

Стоя на месте, игрок жонглирует тремя мячами в течение 10 секунд. 

Игрок берет мяч в правую руку и отводит ее за спину, затем 

“ подбрасывает так, чтобы мяч перелетел через левое плечо. Ловит мяч 
левой рукой и повторяет упражнение, начиная с левой руки. 

Игрок с волейбольным мячом в руках наклоняется вперед и бросает 
мяч вверх между расставленными ногами. Затем разгибается, быстро 
поворачивается и ловит. мяч в руки. 

Игрок с мячом в руках выполняет прыжок вверх, одновременно 
подбрасывая вверх волейбольный мяч. Повернувшись в воздухе на 3609, 
он должен поймать мяч и приземлиться, не выронив его из рух. 


Трудный прыжок 


_ Игрок подходит к черте, проведенной на земле. Наклоняясь вперед, 
берется руками за ступни ног (голеностоп, пятки). Отталкиваясь одно- 
временно двумя ногами, он пытается перепрыгнуть через черту. Удач- 
ную попытку повторить в обратную сторону. 
$ 


Сквозь обруч 


Играющий держит в одной руке ракетку, на которой лежит мяч для 
настольного тенниса, а в другой — гимнастический обруч. Задача иг- 


рающего — надеть на себя обруч сверху вниз, а затем снять, не уронив 
мяч. 


С мешочком на голове 


Небольшой мешочек набивают песком 
| и завязывают или зашиваю 
Вес мешочка (размером с небольшую ладошку) 150—200 граммов Зала. 
Яа играющего — пройти с мешочком на толове 5 шагов, присесть 
, 


выпрямиться, повернуть кругом и вернуться обратно, 


Канатоходцы ) Игрок 

"Г . 
Дят черту или кладут белый шнур (о тах оо 
и подносит к глазам обратной к в бинокль, 
е приближенными, а удаленными: 
Урку 5 метров 

й зонт 

нте играющий берет в руки детский 3 над 
вхе от начала до конца, держа зонт ИЕ 


8 26Мле прово 
Е Руки би 
Предмети но 
Н 59 СЬн 
Ужно пройти по шн 
Другом вариа 
Ойти по вере 


ик и стара- 


ется пр толовой. 


Скользская цель 
В или 
стул с 5 Шагах от прочерченной на земле линии ставят р осо не 
а ладкой поверхностью. В руках у играющего четыре не Е 
оцу набитых песком (120—150 г.). Задача игрока — бросить 
ски на табурет тах, чтобы они не соскользнули с поверхности. 


у 


Меткни глаз 


Табуретку кладут ножками кверху так, чтобы игроки могли набра- | 
сывать на ножки резиновые или пластмассовые (фанерные) кольца с рас- | 
стояния 5—6 шагов. 55 ! 

В другом варианте на таком же расстоянии от метателя ставят 
корзину или ведро. В руках у игрока теннисные мячи (4—5 штук). Он 
старается так бросить мяч, чтобы после удара о землю он оказался 
в корзине. Кто наберет больше очков? 5 : 5 


В.горизонтальную мишень! { 
Р. йл ҮЕ 
Такой мишенью может быть начерченный на земле круг диаметром. 
30 сантиметров. Играющий становится в 5 шагах от круга и старается Ў Ё 
забросить в него шайбу (попадание на черту не засчитывается). Каждому | 
х авляется 3—5 бросков: Ч > Ч 1 наа 2 
пре на ени метают также шайбами. Чем дальше находится полуок о 
ружность, в которон приземлился снаряд, тем больше очков набирает | 


метатель- 


Е 


Меткий футболист 


й на земле круг ставят мяч, в 6 шагах от него 55 х 
ок. Ему завязывают глаза или надевают на ~ ЧЕРТОЙ 
становится ит. имеющий форму ведра без дна. а а голову 
мажный к 3609, ст араясь снова оказаться лицом к мячу, 

угом 25 по нему ногой. Редко кому удается выпол 
`и ударя Е 


а. 
первого раз 5 ын 
оше Извилистой тропой | 
: ан ‚ти кеглей расставляют по пр 
| Пять горо, двух шагах от крайнего гор 
угой- | 43: 
одну от ДР : 


84: 


“ко человек. Победителем будет считаться 


ся игрок, которому завязывают глаза. Он должен пройти в другой ин 
площадки, поочередно огибая каждое препятствие. Поваливший хотя бы 
один предмет считается не выполнившим задание, 


Точный расчет 


На земле чертят круг диаметром 40—60 сантиметров. В него с завя- 
занными глазами становится играющий. Его задача, выйдя из круга, 


‘сделать 8 шагов и опять вернуться в круг. Если нога за чертой или на 


черте, то упражнение не считается выполненным. 


Хлопни по шару 


К вбитой в земле палке или к табуретке привязывают хорошо 
надутый шарик. В 8—10 шагах от него становится играющий с закры- 
тыми глазами. В руках у него тимнастическая (или любая другая) палка. 


` Игрок без чьей-либо помощи делает поворот кругом на 360°, затем идет 


вперед. Его задача остановиться перед шаром и хлопнуть по нему 
палкой. 


Интересны и следующие аттракционы 


Прикрепить к стене лист плотной. белой бумаги так, чтобы нижний 
‚край листа был на 15—20 сантиметров'выше кончиков пальцев поднятой 
вверх руки. : 

_Взять в руки карандаш и, встав почти вплотную к стене, сделать 


прыжок вверх с места, отметив карандашом ‚на листе бумаги. высшую 
точку прыжка. | Эс 

Эти прыжки можно проводить в виде соревнования. В этом случае 
каждый участник берет цветной карандаш, чтобы не путались отметки. 


Взяться за угол развернутой газеты и начать комкать ее одной 
рукой, стараясь собрать весь лист в. кулак. “Поправлять лист другой 
рукой не разрешается. ЕИ 5 

В выполнении этого упражнения мог 


ут принимать участие несколь- 


тот, кто, имея более сильные 
и ловкие пальцы, быстрее скомкает ‘лист. ; : 


Начертить на земле круг. Стать в центр круга, подпрыгнуть ках 


| можно выше, сделать в воздухе полный оборот на 360° и опуститься 


точно в круг. 


Стоя в кругу, поднять книгу, на которой лежит мяч, над головой, 
Сесть и встать, не уронив мяча с книги. | АТИ Е 
, | 04 ауа 


„ Не теряя 
ик’ 
столет 
присесть — сделать Ёо другой ноге. 


5 ать. Выполнить это упражнение нашр вая пробе- 
ЗЯТЬ ги не заде 5 
м 
ТЬ внутри е Бо стический обруч, катнуть вперед 5 


гу .., 
В 


весия хо лене, 


» ВСТ 


уть через них П : 
переди себя петлей и перешагну ногой. 
ходнос положение. То же Друг 


ног 38 Чединить руки в 
Н обратно в ис 


т ой вертикаль- 
но. ~ палку (длина 1—1,5 м) и поставить се перед о и поймать 


ее, Тив палку, быстро повернуться вправо (влево) на 3 


Держас через палку 
Вперед и шоо концы палки, не сгибая рук, перепрыгнуть 


Зажать мяч ст упнями ног, подбросить его и поймать руками. Ы 


Из стойки на коленях махом рук и прыжком перейти в полуприсед- 


Игровые поединки 
В отличие от аттракционов в поединках идет противоборство 


ности, умения и двигательные навыки надо проявить в открыто, 
стязании с соперником. Нередко победители соревнуются друг с другом 
чтобы среди наиболее подготовленных и сильных определить сил 
шего. ( У 1332: (2 


= 


На землю ставят две бутылки из-под молока, 

уке по 19. горошин (рука на уровне груди). "Стоя в 
налу начинают соревнование. В 

ил сверху в бутылку больше тордшин, Вб, 
ь горошины: труднее. : 5 
ант игры. Участники игры! 
8 стическую палку с привязанной Ч 
удочку а в течение 1 минуты надеть ной гоу 
цом), старан юта ыболовы' ” стоят (или сидят). в метре; 
070 сантиметров. 


держитвр 
игроки по сиг 


1 минуту опус 
лом ПОЛОЖИТЬ. 


2 5 


Проворные м 


2 5-метровой бечевки т прив 

к серелине план з к эстафетным пал 
бечевки - 
88 тогл 


палочки и расходятся в разные стороны, натягивая бечевку. По кома 
каждый быстро наматывает бечевку на палочку, продвигаясь вперед 
Выигрывает тот, чья палочка раньше коснется финишной ленты. Вра- 


щать палочку можно на себя и от себя, как условились заранес, 
Циркачи 


Нелегко передвигаться, перебирая ногами по большому вращающе- 
муся шару или круглому без сучков полену. Если добыть шар практичес- 
ки невозможно, то отпилить 2 кругляка от полена или достать 2 куска 
(длиной 50—60 см) трубы диаметром 20—30 сантиметров в условиях 
двора вполне возможно. Применить их можно в соревновании на ско- 
рость и равновесие. Если в беге, переступая по вращающемуся предмету, 
оба участника оступились, им дается вторая попытка. 

В случае неудачи они выбывают из соревнования. 


Поединок метких 


Метровой длины гимнастические палки прикрепляются к спинам 
соперников с помощью бечевок, а лучше — резиновых растягивающихся 
колец. Свободный конец палки выступает на 40—50 сантиметров. В ру- 
ках у каждого по 8—10 колец (пластмассовых, резиновых, фанерных), 
перед ногами — черта, которую нельзя переступать. 

По сигналу начинается "бон", входе ‘которого каждый старается 
набросить на ”антенну”, торчащую за спиной соперника, как можно 
больше колец за 5 минут установленного для игры времени. Каждый 
имеет право подбирать кольца, брошенные противником и не попавшие 
_в цель, и метать их на противоположную сторону. 


Выбей шайбу 


между кругами | метр. В центре каждого круга лежит шайба или 
городок. Два соперника с клюшками (гимнастическими палками) в руках 


/ Збнлемеры 


ГА 


Если пет ограниченной линиями площадки, то проводят две линии 
‚ между стартом и финишем на расстоянии 12—15 метров. Играюшие 


старте. По сигналу они 


Н 
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Веселые обручи 


У обоих те 
ах игрок ЯВ 1 
АШ соревновани; З Руках гимнастический обруч. Наиболее простой 
сигналу участник "я вращение обруча, поставленного на землю. По 
Руки. Чей обруч Н начинают вращать обруч движением пальцев одном 
Во втором ее прокрутится, не упав на землю? 
УРовне пояса о пединке участники держат обруч двумя руками на 
шать обруч пала ето через голову. По сигналу они начинают враг 
лает эго До; Тая животом и бедрами (хула-хуп). Кто дольше проде- 
Л О полезное упражнение? 
овкости тре 5 
одной рукой бует и третье упражнение, Участники одновременно 
каждый иг посылают обруч вперед по прямой. Пока он катится, 
рок старается несколько раз пробежать сквозь обруч туда 


и аце 
обратно (Змейкой). Побеждает тот, кто проскочил сквозь обруч боль- 
шее число раз. 


Поединок с ракетками 


Каждый из двух соревнующихся берет в руки ракетку от настоль- 
ного тенниса и кладет на нее кубик или шайбу. Оба отводят руку 
с ракеткой в сторону и, свободно передвигаясь по площадке, стараются. 
взять кубик с ракетки противника, не уронив при этом свой. Поединок 
состоит из 3—5 попыток. Побеждает тот, кто большее число раз выигра- 
ет поединок. у 


По кирпичикам 


Для игры можно использовать обычные кирпичи, но лучше сделать. 
их из дерева (бруски) или взять для игры кругляши не очень толстого > 
Я 5 1 
Ч полена. 3 
Каждый игрок встает на два кирпича, еще два держит в руках. 
сигналу он наклоняется, кладет кирпичи перед собой и, ступая на 2 
продолжает движение. Цель игры — пройти как можно, РК 

не сойдя на землю. 2 Стрес 
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Гот, кому удалось нащупать *1 риб”, кладет его в свою корзину, На сбор 
грибникам” дается 3 минуты. Побеждает тот, кто собрал больше 
предметов, чем его соперник. 


Сойти с пепька 


На земле чертят два круга диаметром 40—50 сантиметров. Расстоя- 
ние между ними 4—5 шагов, что зависит от длины веревки, которая 
нужна для игры, Участники становятся на свои ”пеньки” (круги). 

По сигналу каждый тянет за конец веревки, стараясь стащить сопер- 
ника с "пенька”, т. е. чтобы он вышел из круга хотя бы одной ногой. 
Перетяжка повторяется 2—3 раза. Побеждает выигравший большее 
число поединков. 


Палка-рычаг 


Соревнующиеся встают спиной друг к другу и поднимают вверх 
метровую палку, которую держат руками. Задача игроков — наклонить- 
ся впереди попытаться оторвать соперника от земли. Проигрывает тот, 
кто окажется в воздухе или кто отпустит палку. Другой вариант: 
играющие садятся друг против друга на землю (упираясь ступнями ног 
в ступни партнера) и берутся за гимнастическую палку. По сигналу 
игроки начинают тянуть палку в свою сторону. Побеждает тот, кто смог 
приподнять соперника, продержав его в таком положении 5 секунд. 


Встать в начерченный на земле круг диаметром 2—3 метра. Согнуть 
правую ногу, обхватить правой рукой ее голеностопный сустав, убрав 
другую руку за спину. | 

Прыгая на одной ноге, попытаться вытолкнуть своего партнера из 


круга. Тот, кто окажется за пределами круга или встанет на обе ноги, 
считается побежденным. 


Лечь на спину толовами в разные стороны, плотно прижаться друг 


к другу и обхватить согнутыми в локтях руками. Поднять ноги, заце- 
питься ими на уровне нижней части голени и, нажимая на ногу партнера 
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Встать лицом друг к другу, держа прямыми руками перед трудью 
палку в вертикальном положении. Правая рука должна обхватывать 
палку на уровне лица, а левая — на уровне пояса. Теперь, преодолевая 
сопротивление партнера, не сгибая рук, перевести палку в горизонталь- 
ное положение, вращая ее по часовой стрелке. 


Два игрока находятся в центре круга на корточках, выставив ладони 
вперед. Толкая соперника в ладони или в плечо и увертываясь от его 
толчков, каждый игрок старается вытеснить соперника за круг или 
опрокинуть его. 


На земле проводится черта. Двое играющих становятся на черту 
друг против друга. Правые ноги необходимо придвинуть носком к нос- 
ку, а левые — отставить назад. Правые руки берутся в замок. Нажимая 
на руку противника или оттягивая се на себя, каждый из играющих 
старается заставить противника сойти с черты хотя бы одной ногой. 
Выигрывает тот, кому удается это сделать. ї 


Двое играющих берутся левыми руками (лучше всего взять против- 
ника за запястье, чуть повыше ладони). Впереди каждого, в одном ини 
в двух метках от него, кладут на пол теннисный мяч. Каждый из 
‘играющих старается, перетягивая противника за собой, правой рукой 
схватить мяч. Побеждает тот, кому удается это сделать. 
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Основные требования 
к организации и проведению игр 


Очень важно правнльно организовать и провести игру. Приве- 
дем основные положения методики проведения игр, разработанной веду- 
шими специалистами в этой области Л. В. Былесвой и В. Г. Яковлевым. 

Они отмечают, что только в тесном контакте руководителя, вожато- 
го, инструктора, общественника с играющими можно обеспечить пра- 
вильное руководство игрой. 

Одна из первых задач организатора — правильно подобрать игру, 
которая способствовала бы укреплению здоровья играющих, их пра- 
вильному физическому развитию, формированию у них жизненно важ- 
ных двигательных навыков, воспитанию высоких морально-волевых 
качеств. х 

Однако хорошо подобрав игру, не всегда можно добиться положи- 
тельного воспитательного эффекта. Многое зависит от того, как постав- 
лен процесс обучения игре. 

Процесс обучения игре должен иметь воспитывающий характер. 
Первым делом организатор должен довести до сознания ‚играющих 
содержание игры, ее задачи и правила поведения. | 

Сознательное поведение играющих позволяет совершенствовать иг- 
ру, творчески обогащать ее. Ч “00 

Очень важно, чтобы в игре максимально проявлялась самостоятель- | 
ность, активность и инициатива играющих. Игры, в которых они могут 
проявить свою творческую активность, содействуют воспитанию актив- 
ных людей, хороших организаторов. | 

"Но для того, чтобы дети играли сознательно и активно, необходимо | 
создать у них правильное ие об игре. Организатор деле | 
четко и образно объяснить игру, чтобы в сознании играю возникли | 
ЛЭ ЛЭН 62207111) 

местить игроков, ках пр )ТЄХНИКУ движений и тахти, 
ку их применения. Ја 
Важно постепенно переходить от знакомых игр к незнакомых ! 
изучении новых игр необходимо учитывать умение ее м. При 
ретенные играющими, и постепенно усложнять их, | 2 прноб- А 
Игры до лжны соотвествовать уровню развития и силам иг 1 
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участвуют поочередно. 

По окончании игры организатор должен подвести итоги игры: Для 
этого надо создать спокойную обстановку, если нужно, собрать сведения 
у помощников и счетчиков очков и громко объявить результаты: 

При определении результата игры надо учитывать не только быст- 
роту, но и качество выполнения того или другого задания. Объявлять 
результаты игры надо лаконично, никому не делая скидок, чтобы при- _ 
учить детей к правильной оценке действий. х : 


Итак, друзья, играйте на здоровье! 
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